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Los mejores del año 

L as clasificaciones las carga el Diablo. Cualquier listado, por 
meditado que parezca, tiene su componente subjetivo, y este 
no iba a ser menos. Pero, como ya hiciéramos a principios de 
2018 con los premios EDGE 2017, nos hemos lanzado al ruedo y 
pasamos lista a lo mejor (y también a lo menos bueno) de 2018. 
Ha sido un año el pasado muy prolífico, que recordaremos 
durante mucho tiempo por el esplendor de plataformas como 
PS4 (en su época dorada) y de Switch (a la que, por cierto, le 
dedicamos un completo reportaje con motivo de su segundo 
aniversario). Sin embargo, no lo ha sido tanto para Xbox One, 
que no ha tenido grandes títulos, más aflá del excelente Forza 
Horizon 4. Los planeada Microsoft con ella son un enigma, y ¡o 
cierto es que nadie recordaré nada relevante del gigante nortea¬ 
mericano, más allá de su apuesta por el Game Pass, 
Recordaremos este 2018 por dejarnos títulos de la magnitud de 
God of War y Red Dead Redemption 2, pero no únicamente. Y 
es que han sido muchos los desarrollos dignos de encomio, 
como os invitamos a leer en las páginas interiores. 

Pero lo que nos llena de orgullo, máxime por nuestra apuesta 
por el producto patrio, es el gran nivel exhibido por los estudios 
españoles de desarrollo. Y es que este 2018 nos ha servido para 
ver que nuestra industria, tantas veces en franca desventaja con 
la de otros países de nuestro entorno, ha sido capaz de sacar 
adelante títulos del nivel de GRIS , Do Not Peed The Monkeys. 
Moonlighter, The Red Strings Club y algunos otros que bien 
podríamos destacar. Alguno de estos podría haber entrado fácil¬ 
mente en nuestro Top 10 global, lo que da una idea de! buen 
estado de salud de nuestra industria, a pesar de los pesares. 

Solo nos queda esperar a que llegue ese día en que un título 
español se cuele entre los mejores a nivel mundial no sea noticia, 
una señal de normalidad que servirá para que, en un futuro no 
muy lejano, los historiadores del ocio interactivo se refieran a 
esta nueva edad de oro del software español. 
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OPINION 


Pixel Perfect 

El futuro 



L levo lo suficiente en este sector para 
saber cómo funciona, entender sus 
ciclos, vislumbrar tendencias, anali¬ 
zar su presente y, por lo tanto, predecir 
su futuro, Pero no, esto no funciona así, y 
sí así fuera sería bastante aburrido, a la 
par que más rentable, también es verdad. 
Nadie duda de que ei año pasado ha sido 
uno de los mejores últimos años para los 
aficionados a los videojuegos porque la 
cantidad y la calidad de los juegazos que 
hemos podido disfrutar ha sido realmen¬ 
te abrumadora. Eso era de prever. Ya co¬ 
nocíamos el desarrollo de muchos de 
esos títulos, algunos estaban más que 
presentados y esperados, y estamos ante 
el final de ciclo de dos de las consolas 
mas populares, lo que siempre garantiza 
una buena cosecha de contenidos. Pero 
hay otras cosas que no eran tan sencillas 
de barruntar. 

Empezamos por un éxito, que no L es 
que fuera inesperado, pero sí puesto en 
duda el año anterior, concretamente en 
marzo de 2017: el lanzamiento de Switch, 
la última consola de Nintendo. Y es que 
después del batacazo que supuso su .pre¬ 
dices ora, la malograda Wii Ü, muchos 
auguraban algo parecido para el nuevo 
invento de la gran N, En este caso, debo 
decir que yo no fui uno de esos agoreros, 
sino que, desde el principio, el concepto 
sobremesa y portátil de Switch me pare¬ 
ció que gozaría de un futuro brillante. 
Obviamente el contenido, que nunca me 
cansaré de repetir que es el que manda, 
le ha hecho justicia y ya algunos de los 
mejores juegos de la historia se han pro¬ 
gramado para esa consola. 

No me pasó lo mismo con otra de las 
novedades de Nintendo: Nintendo LABO. 
De nuevo, ef concepto me pareció una 
genialidad, no solo por mezclar el juguete 
físico con el videojuego, sino además por 
poner en manos de padres e hijos un sen¬ 
cillo lenguaje de programación con el que 
llevar a cabo proyectos más o menos so¬ 
fisticados. Al final, después de varios pro¬ 
ductos de la línea LABO puestos a la ven- 



¿Cómo será el hardware con el 
que Jugaremos en los años 
venideros? ¿Se extenderá por 
fin el juego en la nube y nos 
olvidaremos de los discos 
duros? ¿Dejaremos de 
comprar juegos para pagar 
todo por suscripción? 


ta, a cada cual más estimulante, parece 
que la idea no ha calado entre los juga¬ 
dores: la idea de que solo se vendía car¬ 
tón a precio de juego caló inexplicable¬ 
mente entre muchos usuarios, y su futuro 
es más que incierto. Quién lo hubiera di¬ 
cho. 

Algo parecido me ocurrió hace ya 
tiempo con la realidad virtual y, concreta¬ 
mente, con su formato más accesible al 
gran público: Playstation VR. Por fin se 
hacía realidad (ejem) algo que veníamos 
viendo y deseando desde que, hacía 
años, habiamos podido probar uno de 
esos cascos que generaban imágenes en 
tiempo real y respondían a los movimien¬ 
tos del jugador. Por fin en manos de una 
de las grandes del sector un sistema que 
nos sumergiría de lleno en los júegos co¬ 


mo nunca antes. Y fue probarlo y caer 
rendido a sus encantos, No se trataba de 
la mejor experiencia del mundo, eso tam¬ 
bién es cierto, y tampoco barata de sali¬ 
da; la resolución dejaba mucho que de¬ 
sear, la incomodidad de todo el aparataje 
es más que manifiesta; pero ¿qué impor¬ 
ta todo eso si puedes ponerte a mirar de 
cerca los coches de tu garaje de Gran 
Turismo , o hacértelo encima del miedo en 
cada rincón de un Resident Evii Vil que es 
todo un prodigio de inmersión videojue- 
guil? Bueno, pues parece que le costó 
arrancar en ventas, que si a muchos les 
mareaba, que sí no había suficientes jue¬ 
gos desarrollados en exclusiva para la 
nueva plataforma... En definitiva, el lanza¬ 
miento no fue todo lo estelar que yo ha¬ 
bía previsto, pero en los últimos tiempos 
y gracias al siempre bendito ajuste de 
precio y cantidad de contenido disponi¬ 
ble, parece que tendremos PSVR para ra¬ 
to. Y lo celebro. 

Que el público y su forma de jugar ha 
cambiado en todos estos años, era algo 
que también se veía venir Que si el digi¬ 
tal, que si las descargas. Pero que levante 
le mano quien preveía que un juego co¬ 
mo Fort ni te, y antes otros como PUBG. 
iban a traer a los PCs y las consolas el 
modelo de negocio de los juegos de mó¬ 
viles de la forma masiva en la que lo han 
hecho últimamente. Y ahora es cuando 
viene io realmente difícil: ¿Cómo será el 
hardware con el que jugaremos en este 
nuevo 2019 y los años venideros? ¿Cómo 
serán la PS5, la renovada Switch y la nue¬ 
va XBQX? ¿Con o sin lector de discos? 
¿Un solo modelo, o varios con diferentes 
características? ¿Se extenderá por fin el 
juego en la nube y nos olvidaremos de 
los discos duros? ¿Vendrán con sus pro¬ 
pios dispositivos de VR/AR/MR, o como 
quieran llamarlo? ¿Dejaremos de comprar 
juegos para pagar todo por suscripción? 
Como decía, poco me atrevo a vaticinar a 
estas alturas. De lo que sí estoy seguro es 
de que seguiremos aquí para disfrutarlo. 
Espero. ■ 
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2019, Have Some Goddamn Faith 



EVA CID 


E l 2018 ha sido otro año fantástico para 
el sector. Hemos podido disfrutar do 
títulos de increíble calidad dentro de 
los considerados A A A, con videojuegos 
que además de unos imponentes valores 
de producción se han atrevido a hacer co¬ 
sas nuevas, a ir un pasito més allá de lo que 
todo el mundo espera, conoce y desea en 
producciones de estas características. Esto 
es un síntoma maravilloso de que la indus¬ 
tria mainstreém también tiene ganas de 
crecer en otras direcciones, del beneplácito 
que las grandes compañías dan a sus crea¬ 
tivos para que nos cuenten cosas nuevas y 
lo hagan desde puntes de vista diferentes 
más allá de la exhibición de músculo técni¬ 
co, y todo parece indicar que la situación 
seguirá, de momento, por los mismos de¬ 
rroteros. Pero también ha sido un ano exce¬ 
lente, en términos de cantidad, calidad y 
variedad, para los videojuegos salidos de 
estudios con bastantes menos recursos que 
el reducido número de empresas multími- 
llonarias que tienen todos los medios a*su 
alcance para generar supervenías. 

No es una tendencia nueva, pero 2018 
ha sido un año en que se ha desdibujado 
un poquito més, consideraciones econó¬ 
micas aparte, la línea divisoria entre el pa¬ 
norama independíente y el matnstream, y 
para ello basta echar un vistazo a los reco¬ 
pílatenos de los GOTY de 2018 en diferen¬ 
tes medios, tanto especializados como 
general¡stas. La mayoría de ellos ya ha 
abandonado la tradicional distinción entre 
mejores videojuegos y mejores indies, y 
en los tops aparecen mastodontes como 
God of War (Santa Monica Studio) y Red 
Dead Redemption 2 (Rockstar Games), 
junto a producciones mucho más peque¬ 
ñas como Celeste, de Matt Thorson, o 
Return of the Obra Dinn , de Lucas Pope. 
En muchas listas también se han colado 
reínterpre[aciones de clásicos, como el 
brillante Tetrís Effect de la mano de unos 
de los creativos que mejor entiende la si- 
nestesia puesta al servicio de lo lúdico, 
Tetsuya Mizuguchi, y varios títulos patrios 
tan notables como The Red Strings Club 
(Deconstructeam) y GRIS (Nómada 
Studio), O la revísta TIME, que ha incluido 



La crítica tradicional se ha 
centrado mucho tiempo en 
aspectos tecnológicos, pero 
los videojuegos han 
demostrado que son artefactos 
interactivos complejos 


al modesto Dandara (Long Hat House), un 
juego con un fuerte tras fondo político y 
empapado del folclore brasileño, en su lis¬ 
ta de los diez mejores juegos del año. 

Cada vez hay menos separación entre 
las llamadas dos industrias en cuanto a la 
variedad de temas, géneros, inquietudes y 
nivel de experimentación, pero también se 
percibe un mayor compromiso y no solo 
desde los pequeños estudios que a priori 
tienen más libertad creativa. Desde direc¬ 
tivos de EA como Patrick Sóderlund que 
se pronuncian en firme contra los ataques 
de algunos fans por diversificar el espado 
de juego al incluir una protagonista feme¬ 
nina en BaWefield V. hasta la última su¬ 
perproducción de Rockstar que prometía 
tiroteos y ha acabado por brindarnos una 
redención basada en la aceptación, ia to¬ 
lerancia y ei amor. 

Lo más interesante de esta tendencia a 
romper con las categorizaciones en base a 
presupuestos y apariencias es que fomenta 
la retroal ¡mentación entre los profesionales 
de la industria y desdibuja las fronteras psi¬ 
cológicas en los jugadores y también entre 
los críticos. Es interesante porque esto fa¬ 
vorece la contemplación y el análisis de los 
videojuegos desde posturas más diversas 
y m unidimensional es. La crítica tradicional 
se ha centrado durante mucho tiempo en 
aspectos tecnológicos, pero los vídeojue- 
gos llevan años demostrando que son arte¬ 
factos interactivos complejos, que tienen 
un potencial narrativo enorme, posibilida¬ 
des iúdicas cada vez más versátiles y unas 
aspiraciones artísticas con multitud de in¬ 
fluencias. Precisamente por ello la crítica 
puede y debe abordarse desde diferentes 
visiones y posicionamíentos teóricos. Y ef 
hecho de que pequeños juegos que abor¬ 
dan temas delicados, con mensajes com¬ 
prometidos y mecánicas revolucionarias se 
cuelen tranquilamente en los rankings 
anuales está mandando un mensaje a juga¬ 
dores y desarrolladores: las cosas pueden 
hacerse de otra manera, el mercado es lo 
bastante amplio como para acoger pro¬ 
puestas de todo tipo y el público es lo sufi¬ 
cientemente inteligente como para desear 
y abrazar la diferencia. ■ 
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CONOCIMIENTO 



P; Las mujeres están hartas: 

ahora también en papel 

Texto: Judit Tur Fotos: Daniel Muriel y AdonÍas 



L as mujeres siempre han formado 
parte del mundo de los videojuegos. 
Ya sea como jugadoras, creadoras o 
periodistas, han ayudado a construir lo 
que hoy en día es una de las industrias 
culturales más potentes del mundo. A 
pesar de ello, su presencia y aportaciones 
no suelen recibir el reconocimiento que 
deberían. Durante los últimos años, hemos 
sido testigos (o incluso partícipes) de 
varias iniciativas que pretenden reivindicar 
la figura de la mujer en todos los ámbitos 
del sector. Habitualmente., estos movi¬ 
mientos han sido encabezados por esas 
mismas mujeres que, en algún momento 
de su trayectoria profesional o de su 
tiempo de ocio, han detectado un patrón 
que las relegaba a las sombras o, on el 
mejor de los casos, a un injusto segundo 
plano. 

Las primeras voces que se alzaron con 
suficiente ímpetu como para remover con¬ 
ciencias, avisperos y fas visceras de los 
que las preferían calladas nos llegaron en 
inglés. A cualquiera que siga más o menos 
de cerca lo que se cuece en el mundillo le 
sonarán los nombres de Zoé Quinn y 
Anita Sarkeesían. La primera es desarrolla- 
dora independiente de vrdeojuegos, y la 
segunda se dedica a la comunicación y 
crítica cultural; sin embargo., lo más proba¬ 
ble es que hayas oído hablar de ellas por 
ser las víctimas más visibles de una 
lamentable campaña de acoso machista a 
nivel internacional que se conoce como 
GamerGate, Sin ánimo de adentrarnos 
más en este lamentable episodio de la his¬ 
toria de los videojuegos (Quinn habla de 
ello desde su experiencia en su libro Crash 
Overnde, de momento solo disponible en 
inglés), queda patente que el hecho de 
que las mujeres reclamen su espacio en 
este sector levanta muchas ampollas. 

En España también ha habido muestras 
del hartazgo de las jugadoras. En 2014, y 
bajo fa premisa «No chupamos mandos, 
somos más de unas cahitas y unas bravas», 
un grupo de mujeres hicieron gala de valen¬ 
tía, sarcasmo y sentido del humor creando 
la revista satírica digital True Gamer Girfs . La 
publicación es (todavía se puede leer en 
internet) una crítica a la cultura videojye¬ 
güera en general y gamer en particular que 


consiguió llamar la atención de medios y 
comunidad, abriendo un melón que, a pesar 
de tener proyección internacional, conviene 
abordar también desde un prisma focal. 

Cinco años después, la -lucha sigue. Tras 
una primera toma de conciencia, poco a 
poco han ido viendo la luz distintos proyec¬ 
tos que pretenden dar espacio, voz y visibi¬ 
lidad a las mujeres, cada uno a su manera y 
atajando problemas concretos. Son ejem¬ 
plos de ello FemDevs, una asociación de 
mujeres desarrolladoras de videojuegos que 
n3ció en 2017; Todas Gamers, un medio 
digital especializado en videojuegos que 
cuenta solo con redactores (y son decenas 
de ellas); Gírls Make Games España, unos 
talleres en los que las niñas de 10 a 12 años 
dan sus primeros pasos an la creación de 
videojuegos; o Gaming Ladies, unos even¬ 
tos presenciales para estudiantes y profe¬ 
sionales del videojuego dirigidos solo a un 
público femenino, y organizados por la 
comunicadora mallorquína Blissy, una de las 
caras visibles del feminismo español en el 
sector del ocio interactivo. 

Marina Amores, también conocida co¬ 
mo Blissy, es comunicadora audiovisual 
especializada en videojusgos, experta en 
documental creativo, activista feminista y 
culo de mal asiento. Además de haber 
impulsado cuatro ediciones de Gaming 
Ladies, ha dirigido varios documentales 
(entre ellos. Mujeres*Videojuegos) y ha tra¬ 
bajado como redactora en medios de refe¬ 


rencia como las ediciones españolas de 
Eurogamer y EDGE. Con este recorrido a 
sus espaldas y tras haber participado en 
innumerables eventos, talleres, ponencias y 
entrevistas con el fin de avivar la llama del 
feminismo en un sector que hoy en día está 
tan masculinizado, escribir un libro parecía 
el paso lógico. 

Sin embargo, no ha querido hacerlo 
sola. Desde el primer momento, su ¡dea 
fue coordinar un libro de ensayos sobre 
distintos aspectos y roles de la industria 
del videojuego desde una perspectiva de 
género; para eso, pensó en buscar a varias 
mujeres que tuvieran algo que decir y qui¬ 
sieran escribir un capítulo sobre su campo 
de especialidad o sobre un aspecto con¬ 
creto de él. De hecho, la búsqueda y 
estructuración del libro fue una de las 
tareas más arduas, pero consiguió reunir a 
un equipo de TI mujeres relacionadas de 
una forma u otra con el mundo de ios 
videojuegos. Después de ponerlas en con¬ 
tacto entre ellas, decidieron el orden y la 
estructura de los capítulos para que, a 
pesar de ser un conjunto de textos breves 
creados por distintas plumas, el libro 
tuviera un ritmo agradable y cierta cohe¬ 
rencia, El resultado es que puede leerse 
como un todo. Para la publicación, han 
contado con el apoyo de la editorial de 
AnaitGames, que ha sacado adelante 
otros libros con una línea similar, como 
identidad gamer (2018), de Dan iel Muriel 
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Amores abre con un prólogo para poner 
a los lectores en antecedentes: habla de 
casos de machismo en la industria, de muje¬ 
res relevantes y de la necesidad de escribir 
sobre el tema. También de lo que implica 
ser mujer, feminista y visible en la era de 
Internet y las redes sociales. Tras la exhaus¬ 
tiva introducción. Harta Trivi, la primera 
autora, hace un necesario repaso del papel 
de la mujer en los videojuegos a lo largo de 
Ja historia. A partir de ahí, se suceden otros 
diez capítulos que tocan temas como el 
periodismo, el diseño, la narrativa, la progra¬ 
mación, el arte, la localización o la publici¬ 
dad. El cierre lo pone Nerea «Nercromina» 
Díaz, exjugadora profesional de Street 
--gbter. En este último capítulo., distinto a 
todos los demás, Díaz cuenta su experien¬ 
cia personal, con detalles sobre lo que vivió 
y los motivos que la llevaron a retirarse. 
Aunque amargo, pone el broche de oro a 
este agitado viaje por la experiencia de las 
mujeres que se niegan a abandonar un sec¬ 
tor que aman. 

Entre las autoras podemos encontrar 
también a África Curie!, que actualmente 
trabaja como game writer en Blue Byte, uno 
de los estudios de Ubisoft en Alemania, En 
el libro nos habla de ida mujer como 
actante* y detalla las formas y papeles que 
toman los personajes femeninos en los 
videojuegos. En la misma línea, Andrea 
Sacchi (de Tahutahu Studio) aborda la 
construcción y diseño de personajes, ► 
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riores y en esta, di¬ 
versos instantes de 
ias presentaciones 
dei libro llevadas a 
cabo por varias de 
Jas autoras en 
Madrid y Barcelona, 



pero desde un punto de vista artístico, 
aportando multitud de referencias y tropos 
que abundan en la ficción interactiva. Por su 
parte, Isabel Cano, artista, doctoranda y 
moldeadora de las nuevas generaciones de 
desarrolladoras de videojuegos, comparte 
su amplio conocimiento sobre el Arte en un 
interesantísimo recorrido por las diferentes 
formas de representación artística de la 
mujer a lo largo de la historia antigua y 
reciente. Otro de los capítulos que no dejan 
indiferente es el de Irene Alvarado sobre 
programación. De hecho., poder contar con 
una programa dora entre las autoras fue una 
de las preocupaciones de Amores desde el 
principio, ya que probablemente sea ei per¬ 
fil con menos presencia femenina de todos. 
En su capítulo, Alvarado cubre varios 
aspectos imprescindibles con exhaustividad 
y precisión, pero en un registro y lenguaje 
accesible para los legos. Todas las autoras 
tienen una visión única y muchas cosas que 
decir; para conocerlas y situarlas mejor, al 
final del libro podemos encontrar una breve 
nota biográfica de cada una de ellas. 

¡Protesto! tiene una combinación de 
autoría, finalidad, temática y formato que 
lo hacen único; al menos en nuestro país, 
no se ha publicado nada parecido. La 
mayoría de los ensayos que contiene 
gozan de un enfoque casi académico con 
fuentes, ejemplos, gráficos y explicaciones 


muy esclarecedoras. Además, la mezcla de 
perfiles y experiencias dan lugar a una 
amplia variedad de temáticas; cubre ámbi¬ 
tos del videojuego que suelen tener menos 
prestigio pero que también forman parte 
del desarrollo (como la localización o el 
marketing , por ejemplo). Eso no significa 
que el libro no tenga aspectos que mejo¬ 
rar: tanto la coordinación como la publica¬ 
ción nacen de iniciativas con recursos muy 
limitados y con poca experiencia en el seo-’ 
tor editorial “quizá porque, de otra forma, 
su existencia no habría sido posible—, por 
lo que el resultado final no es tan pulido 
como podría llegar a ser. Aun así, su valor 
diferencial no reside tanto en los detalles 
como en lo que representa. 

A estas alturas, negar que hay un pro¬ 
blema es síntoma de una ceguera mas 
voluntaria que accidental. Al menos, ahora 
hay espacios en los que las mujeres pueden 
sentirse escuchadas, validadas y seguras, 
asi como plataformas donde pueden com¬ 
partir sus aspiraciones y desarrollar sus 
talentos con la misma tranquilidad que cual¬ 
quiera. Gracias a eso, se han conseguido 
pequeñas (y no tan pequeñas) victorias. 
Este libro es un buen punto de partida para 
cualquiera que tenga un interés genuino en 
saber los porqués dé todo esto y en com¬ 
prender las frustraciones y obstáculos a los 
que se enfrentan muchas mujeres que dis¬ 


frutan de los videojuegos o se ganan la vida 
con ellos. También ofrece varias claves para 
aquellos que estén dispuestos a hacerse a 
un lado y devolver a las mujeres el espacio 
que nadie debería haberles quitado. Aún 
queda mucho camino por recorrer, pero 
este tren ya no hay quien lo pare. 

¡Protesto! está disponible en Armazón y 
en librerías seleccionadas, ■ 
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CONOCIMIENTO 


Golpe de realidad 

Las ventas se resienten, los ejecutivos abandonan el barco y ¡os 
inversores tienen dudas. ¿Ha explotado ya la burbuja de la RV? 


A l final puede que Brendan Iribe 

estuviera predestinado a abando¬ 
nar Oculus. No se puede negar 
que el cofundador y ex presidente de ¡a 
compañía, responsable de haber reavi¬ 
vado la llama de la realidad virtual, ha 
tenido una carrera brillante. Sin embargo, 
la ha dedicado a crear empresas, conver¬ 
tirlas en el producto perfecto y desenten¬ 
derse de ellas una vez completada la tran¬ 
sacción. Fue uno de los fundadores de 
Scaleform, el middieware para iu de jue¬ 
gos que Autodesk compró en 2011. Luego 
se pasó a Gaikai, la tecnología de juegos 
en la nube que Sony adquirió para sentar 
las bases de lo que ahora es Playstation 
Now, Iribe dejó Oculus en noviembre tras 
haber estado presente desde sus inicios 
en 2012. Los más cínicos se preguntarán 
por qué en este caso tardó tanto en 
hacerlo. La adquisición de Oculus por 
parte de Facebook, por valor de 2300 
millones de dólares, se cerró en verano de 
2014, pero no fueron los millones los que 
empujaron a Iribe a abandonar Oculus. En 
2016 se enfrentó a un duro golpe laboral al 
ser destituido como presidente para dirigir 
una nueva división de Oculus dedicada a 
la RV para ordenadores, pero parece que 
la gota que colmó el vaso fue la cancela¬ 
ción de Rift 2, un potente casco de nueva 
generación con el que se pretende traspa¬ 
sar los límites de la RV de gama alta 
actual. Desde que se produjo la compra, 
Facebook se ha centrado claramente en el 
hardware para móviles, como es el caso 
de Oculus Go, un dispositivo de unos 270 
euros que salió a ta venta en mayo. Esto es 
algo que siempre estuvo sobre la mesa. Es 
muy poco probable que Mark Zuckerberg 
esperara recuperar su inmensa inversión 
solo con las ventas de un potente hard¬ 
ware de videojuegos. Con todo, esa rees¬ 
tructuración de las prioridades de Oculus 
—hacer que la RV para ordenadores 
pasara de estar en el banquillo a ser una 
mera nota a pie de página— explica por 
qué Iribe optó por marcharse. 

También dice mucho sobre el estado de 
confusión en el que se encuentra ahora 
mismo el sector de la realidad virtual. Sin 
duda, Palmer Luckey, que ideó Rift y cons¬ 
truyó el primer prototipo en su garaje, era 


consciente de que la RV no iba a conver¬ 
tirse en un éxito de ventas de la noche a la 
mañana: aun así H la situación ha avanzado 
muy poco en los dos años y medio que han 
pasado desde que salió a la venta el primer 
casco Rift. A falta de cifras oficiales (lo cual, 
en sí, nunca es buena señal), los analistas 
han sacado sus conclusiones investigando 
por su cuenta. 

Una de esas investigaciones reveló que 
los principales fabricantes de cascos de 
realidad virtual vendían unas 100 000 uni¬ 
dades al trimestre. Otra, que utilizó datos 
de la API de Armazón para demostrar que 
las ventas de hardware de RV se habían 
desplomado, provocó una mala respuesta 
de HTC Según ios creadores de Vive, si las 
ventas habían caído era en gran parte por¬ 
que Google y Oculus habían inflado el mer¬ 
cado con sus productos baratos y de mala 
calidad (Cardboard y Gear VR), mientras 
que las ventas de Vive habían sido tan bue¬ 
nas que las existencias habían llegado a 
agotarse. Casualmente, se negaron a apor¬ 
tar cifras que respaldaran esa afirmación. 
Desde luego, es un espectáculo digno de 
una rueda de prensa de la Casa Blanca, 
pero no contribuye precisamente a la 
buena fama de la RV. Entonces ¿por qué 
está tardando tanto en despegar? 

En el fondo, si Facebook invirtió tanto 
dinero en Oculus es porque la realidad vir-* 
tual puede —y debe^ llegar a ser un bom¬ 
bazo. Su impacto potencial va mucho más 
alié de los videoiuegos; se extiende al sec¬ 
tor empresarial, a la educación, a la sani¬ 
dad y a muchos otros ámbitos. Podría lle¬ 
gar a cambiar el mundo, Sin embargo, 
cada uno de los potenciales mercados de 
la RV requiere una solución a medida. Los 
videojuegos de realidad virtual necesitan 
un hardware potente, una precisión altí¬ 
sima y una latencia mínima. Por su parte, 
la realidad virtual dirigida a las aulas debe¬ 
ría ser resistente y asequible. A su vez, las 
empresas querrán un diseño moderno y 
serio para sus sales de juntas o de confe¬ 
rencias; el tipo de enfoque al que desarro¬ 
lladores y educadores no dan absoluta¬ 
mente ninguna importancia. Y, por 
supuesto, hacen falta distintas clases de 
software* Para ser un dispositivo que va 
tan cerca de los ojos, uno de los mayores 



problemas que tiene la RV es. irónica¬ 
mente la falta de enfoque. 

Teniendo todo esto en cuenta, la idea 
inicial de fabricar cascos baratos y senci¬ 
llos para teléfonos móviles, como Gear VR 
y Google Cardboard. parece comprensi¬ 
ble..- pero tampoco ha funcionado. La pri¬ 
mera impresión no es mala, pero se des¬ 
vanece enseguida debido a la falta de 
fidelidad y contenido. En cuanto a esto 
último, tampoco ayudan las expectativas 
de los usuarios de smartphones, que 
creen que todo debería ser gratuito. Para 
rematar, cada uno intenta construir sus 
propios ecosistemas de software , ven¬ 
diendo juegos y aplicaciones en sus pro¬ 
pias tiendas y bajo sus propias condicio¬ 
nes; luego, si te has comprado el hard¬ 
ware de otro... Mala suerte. 

Ese problema también lo tiene el mer¬ 
cado de gama alta, pero su principal 
barrera sigue siendo el precio. Enviamos un 
número a ¡a imprenta en la víspera del 
Biack Friday, y a escasas horas del día más 
importante del calendario comercial 
moderno, HTC nos envía un jugoso correo 
electrónico con un descuento de unos 200 
euros para el kit completo de Vive Pro, que 
incluye un casco último modelo, dos bases 
y un par de mandos. Nos aseguran que 
nunca había estado tan barato. Cuesta 
unos 1200 euros, y eso sin contar el orde¬ 
nador q ue necesita pa ra fu n c i o n a r. ^ 
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Actualmente, 
Ocultas Go es el 
casco básico de Ea 
compañía, pero su 
dispositivo más 
vendido sigue 
siendo Gear VR, 
que funciona con 
teléfonos 
Samsung (y, 
durante un 
tiempo, incluso se 
vendían juntos). 








Parece que el progreso no sale precisa¬ 
mente barato, pero, aunque te lo puedas 
permitir, los méritos de Vive Pro siguen 
siendo cuestionables. Si bien el adaptador 
inalámbrico que ha salido este año ayuda 
hasta cierto punto a aliviar ia faena que 
supone preparar la sala para jugar a la RV, 
no resuelve el problema del todo. Y aun¬ 
que Pro es más potente que su antecesor 
no tiene juegos exclusivos, por lo que te 
obliga a conformarte con los juegos que 
ya tenías, solo que con una mejor resolu¬ 
ción. Partiendo de la base de que Vive se 
ha centrado siempre en la gama más alta 
de la RV, Vive Pro se dirige al subconjunto 
de ese mismo público que, dos años des¬ 
pués, está dispuesto a pagar por una 
pequeña actualización. En el mercado de 
masas apenas llama la atención. 

Pero no todo está perdido, ni mucho 
menos. Nuestro optimismo por el futuro 
de la realidad virtual aunque prudente, 
sigue vivo y coleando. Ponemos nuestras 
esperanzas en que los jugadores com¬ 
prendan que esto es un viaje muy largo y 
que todavía estamos dando los primeros 
pasos. A pesar de que no llega ser el 
superdispositivo revolucionario de alta 
gama que Iríbe quería que Oculus creara, 
el casco Guest que la compañía está 
desarrollando supondrá un paso de 
gigante para la RV dirigida al público 
general. Saldrá a la venta la primavera que 
viene, y aunque no es tremendamente 
potente, tampoco es moco de pavo; de 
hecho., John Carmack, actual director de 
tecnología de Oculus, compara su capaci¬ 
dad con la de Xbox 360 y PS3. Lo Intere¬ 
sante es que toda su potencia está inte¬ 
grada en el dispositivo, por lo que no 
necesita ayuda de ningún ordenador 
externo; y, sobre todo, que es el primer 
casco de Oculus en usar Insight, el sistema 
de seguimiento sin marcadores patentado 
por la compañía. Su sistema «de dentro 
hacia fuera» usa las cámaras orientadas 
hacia el exterior que incluye el casco para 
analizar el espacio de alrededor e identifi¬ 
car su posición en él, por lo que elimina 
tanto la necesidad de usar sensores exter¬ 
nos como la de definir un campo de juego 
concreto. La demo de Superhot VR que se 
presentó en el evento Oculus Connect se 


podía jugar en un espacio del tamaño de 
un garaje doble. Al eliminar cables y lími¬ 
tes, sería lógico que la realidad virtual 
empezara a verse como una opción 
mucho más cercana. 

Sin embargo, la empresa que llena de 
optimismo el futuro de los videojuegos en 
RV es la que menos esperábamos. Por 
decirlo de alguna forma, Sony tiene fama 
de subirse al carro de los negocios poten¬ 
cialmente lucrativos y, cuando ve que las 
ruedas están a punto de salirse del sitio, 
saltar en marcha. Aunque unas ventas de 
tres millones de unidades no son como 
para tirar cohetes, este Invierno la compa¬ 
ñía se está volcando mucho en PSVR. Han 
actualizado el hardware para reducir el 
cableado y han facilitado el uso de HDR 
respecto a! dispositivo de lanzamiento, y 
todo sin aumentar el precio. Tal como deja 
patente su agresiva campaña publicitaria, 
el catálogo de juegos está empezando a 
llenarse con el seductor plataformeo de 
Astro Bot Rescue Mission, el baile de 
encajes de Tetris Effect o la fantasía frené¬ 
tica de Blood & Truth, y sigue creciendo. 

Sony disfruta de unos lujos que 
pocos en el panorama de la RV pueden 
permitirse. Para una multinacional tecno¬ 
lógica con tan buena posición en la 
carrera de las consolas, la realidad virtual 
es un experimento relativamente barato. 
En caso de fracasar, Sony se habría gas¬ 
tado en el proyecto PSVR una cantidad 
irrisoria al lado de los miles de millones 
que Facebook invirtió en la promesa de 
Oculus. Un God Of War o un The Last Of 
Us Parte II le supondrá a Sony más de 100 
millones de dólares una vez desarrollado, 
distribuido y publícitado, pero no un Astro 
Bot ni un Bfood $ Truth. La clave de todo 
esto es que, para Sony, PSVR sirve para 
jugar. Y nada más. SI luego acaba en un 
aula, una sala de juntas o un quirófano, 
perfecto; pero no se fabrica para ninguno 
de esos fines. PSVR es asequible, tiene 
buena compatibilidad y a diferencia del 
resto, un propósito muy claro. Hoy por 
hoy, es la única opción de realidad virtual 
que podría llegar a ser un imprescindible. 
Con el tiempo, quizá las demás empresas 
sigan su ejemplo, pero primero tendrán 
que aprender a centrarse. ■ 


Rffti Vivé Pro (arriba) y Playstation VR (encima) son 
las opciones más populares para jugar, pero se 
rumorea que Val ve se unirá a i a fiesta con su propio 
casco con tecnología inside-out. 



Vuelta atrás 

Como pasan los años y la 
RV no cumple las prome¬ 
sas que Palmer Luckey hi¬ 
zo en su día. la RA ha que¬ 
rido unirse a la partida y, 
en algunos casos, di recta¬ 
mente ha reemplazado a 
la RV. Los expertos asegu¬ 
ran que ahí es donde está 
lo bueno. Maglc Leap One 
es un sofisticado dispositi¬ 
vo que se encuentra a la 
vanguardia de fa realidad 
aumentada. Su potencia 
de procesamiento provie¬ 
ne de un pequeño orde¬ 
nador algo pesado que se 
puede enganchar 
al bolsillo del pantalón. 
Aunque Maglc Leap ha re¬ 
unido a una cantidad envi¬ 
diable de talentos “entre 
ellos a Graeme Devine, an¬ 
tiguo gurú de Apple“, a 
One todavía le queda ca¬ 
mino por recorrer. LOS pri¬ 
meros en probarlo ten¬ 
drán que desembolsar 
2500 dólares por una uni¬ 
dad para desarrolladores, 
pero tras una sesión de 
prueba no encontramos 
motivos que justifiquen su 
precio. Además, ya hay 
señales de que algo no 
marcha del todo bien: la 
compañía está pujando 
junto a Microsoft por el 
contrato para construir lo 
que el ejército de EE. UU, 
llama HUD 3.0, que «mejo¬ 
raré la capacidad de de¬ 
tectar, decidir y enfrentar¬ 
se al enemigo, aumentan¬ 
do así la letalidad». Hum.,. 
¿Viva? 


€DGC 


16 










Los juegos de PSVR se pueden jugar con o sin casco, lo cual aumenta 
considerablemente su potencial comerciad Le ha ¡do de perlas al Tetris Effect 
de Tetsuya Mtzuguchi (arriba). Astro Bot Rescue Missian (abajo) está 
disponible so]o para RV, pero es el mejor exclusivo de PSVR hasta la fecha. 



Echo Combst es la 
última incorporación a 
Echo VR, un hub de 
Rift en continua 
expansión creado por 
Ready At Dawn h los 
desarrollad o res de The 
Qrder: 1886, 
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19 Far Cry New Dawn 

PC, PS4, Xbox One 

20 Dying Light 2 

PC, P54, Xbox One 

22 Left Alive 

PC, PS4 

24 Spelunky 2 

PC.PS4 
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FAR CRY NEW DAWN 

Tinte rosa para una saga que regresa 
a lo que mejor sabe hacer 


T ras los eventos ocurridos en Far CryS, 
donde vimos más de uno y de dos 
misiles caer en Montana, parece que Ja 
saga se dirige hacia lo que mejor se le da: 
abandonar todo aquello que no sea disfrutar 
de un mundo abierto lleno de sistemas que 
chocan y de cosas que explotan. Aunque 
sentimos que febrero es 1 demasiado pronto 
para otra entrega de la franquicia, Ubisoft 
vuelve a tener nuestra atención aunque sea, 
nuevamente (como ocurrió con Primaf), 
reciclando el mapa que tanto trabajo les 
llevó hacer de cara al anterior lanzamiento. 
Primero, porque aunque debamos pedir 
más, los ma pea dos se han vuelto tan absur- 
damente extensos que seguramente se nos 
hará un tanto irreconocible el de este Far 
Cry New Dawn ; y segundo, porque lo que sí 
reconozcamos alimentará nuestra curiosi¬ 
dad por saber cómo han cambiado esos 
lugares ya visitados durante nuestro perjplo 
en Far Cry 5. 

Esta versión posapocalíptica del 
Condado de Hope ocurre diecisiete años 
después de ios sucesos que vivimos en el 
anterior videojuego, por lo que es más que 
factible el regreso de alguna cara conocida. 
De hecho, sabemos que Carmina y Nana se 
encuentran por allí; no es extraño, puesto 
que se convirtieron en personajes bastante 
queridos por los fans de Far Cry S. Aunque 
las verdaderas protagonistas no son ellas, 
sino las hermanas gemelas Mickey y Lou 
principales villanas de la nueva historia. Nos 
dicen que supondrán todo ur> reto para 
nosotros., así como algunas facciones rivales 
que luchan por el control de la zona. 

Pese a todo, eJ fuerte apunta a estar en 
las mecánicas. Éste nuevo escenario ha sido 
definido por los desarrolladores en más de 
una ocasión como un «regreso al Salvaje 
Oeste», solo que con armas automáticas y 
camionetas en vez de caballos. No es para 
menos, puesto que el caos y las explosiones 
son el fin principal de cada actividad, poten¬ 
ciada por la importancia de los animales, 
como el perro Timber o el jabalí salvaje 
Horatio. Ya vimos este interés en Far Cry 5, 
por lo que ten ctaro que en New Dawn tam¬ 
bién podremos ira la carga con un animaliilo 
sentado en el asiento de copilota de nuestro 
vehículo. Por supuesto, no faltarán las criatu¬ 


ras mutantes y más variopintas, un aliciente 
más para sumergirnos en su mundo. 
Podremos hacerlo con un amigo, puesto 
que podrá jugarse en cooperativo, algo que 
sin duda agradecemos. 

Además, el crafteo y la recolección regre¬ 
san con un sistema algo mejor tratado que 
en anteriores ocasiones, y las armas vuelven 
a ser más importantes que nunca, por los 
Inimaginables usos de algunas de ellas y por 
la loca combinación que podemos conse¬ 
guir entre varias, junto con los acompañan¬ 
tes y escenarios. Escenarios que, por cierto, 
logran un impacto bastante satisfactorio en 
nuestros sentidos, al contar con una estética 
muy variada y colorida, en contraposición a 
los mundos con colores más apagados y 
combinaciones más planas de Fa/fout o Mad 
Max. Nos preguntamos qué opinan en 
Bethesda de esto, una vez los de Montrea! 
se han adelantado al lanzamiento de Rage 2- 

Sí nos preguntas a nosotros, una vez 
reposado su -filtrado- anuncio en los Game 
Awards, vemos este New Dawn con mejores 
ojos, siempre teniendo en cuenta que esta¬ 
mos ante un desarrollo más modesto (por 
algo no sale a precio completo). 0 quizá 
porque el refrescante espíritu de Bíood 
Dragón sigue presente todavía en nuestro 
corazoncito. ■ 
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D Y I N G L I G H T 

La secuela de Techland es más un sandbox 
social que un matazombis 


N “ o definiríamos Dying Lighl 2 como 
un juego de zombis. Tampoco como 
_ un juego de supervivencia. Ni 
siquiera como uno de mundo abierto en el 
sentido tradicional. Lo vemos más bien 
como un editor de mapas jugable; un 
espacio para esculpir la geografía humana 
y física de una pestilente metrópoli euro¬ 
pea a golpe de patada voladora. El juego 
transcurre unos años después del apoca¬ 
lipsis zombi de su antecesor y, de nuevo, 
está construido sobre los tres principios de 
«movimiento natural» (, Mitrar s Edge , pero 
sin su unidimensionalidad), combates en 
primera persona IMirror's Edge, pero con 
combos más elaborados) y un ciclo 
día-noche que influye en el nivel de peli¬ 
gro. Sin embargo, pone mucho más énfasis 
en la historia y r en vez de contarla, la cana¬ 
liza a través de los cambios que se produ¬ 
cen en el terreno. 

La historia la cuentan las calles de los 
distritos, que de repente dejan de ser 
seguras; las tlrolinas que aparecen entre 
las fachadas derrumbándose; las colas de 
refugiados agradecidos por tener agua 
corriente; el aumento de la presencia de 
zombis en ciertos callejones; los molinos 
de viento que se alzan en el horizonte. Así 
es cómo el juego nos la narra. Tal como 
explica Tymon Smektala, diseñador jefe, 
todas estas alteraciones, tanto las grandes 
como las más sutiles, son consecuencia de 
las interacciones del jugador con la gente 
y las facciones de la ciudad. Esto refleja su 
intención de contar una historia tan malea¬ 
ble e impredecible como una pelea con 
zombis. 

También hay otra forma de enfocarlo; 
se podría decir que, del mismo modo que 
Assassin's Creed, Dying Light 2 se ha con¬ 
vertido en un RPG con todas las de la ley. 


Concretamente, en uno de los que 
Obsldian o interplay hacían antaño, donde 
los jugadores podían transformar rincones 
concretos de universos enormes mientras 
iban perfeccionando sus habilidades. Con 
esta idea en mente, Techland ha contra¬ 
tado a Chris Avellane, diseñador de clási¬ 
cos como Faífout 2 y Neverwinter Nights, 
para que tome parte en la creación de la 
historia y la ambíentación de Dying Light 
2. «Sabíamos que nos faltaba experiencia 
en ese campo, y por eso quisimos trabajar 
con alguien que la tuviera», comenta 
Smektala. 

La presencia de un diseñador de fan¬ 
tasía consagrado como Avellone es un 
acierto, sobre todo teniendo en cuenta la 
estética por la que han optado. Dying 
Light 2 sucede en una especie de Edad 
Media moderna; una versión madmaxiana 
de las siempre mugVientas representacio¬ 
nes de la sociedad medieval que encontra¬ 
mos en series como Juego de Tronos . 

«Hay extrema escasez, faltan recursos de 
todo tipo y soio dispones de la poca tec¬ 
nología que ha logrado seguir funcionando 
tras la catástrofe». La dirección artística 
del juego combina el mundo medieval y el 
moderno. Entre los vestigios de opulentas 
viviendas y lugares de trabajo, se crea una 
nueva vida y, como no podía ser de otra 
forma., aparecen legiones de zombis. En 
los centros comerciales se alzan torres 
construidas con madera y chatarra Las 
armaduras se hacen con piezas sueltas de 
equipamiento policial antidisturbíos. y las 
hachas y martillos se mantienen unidas 
con cables y alambres. Hasta los zombis 
que deambulan de noche por la ciudad 
parecen atrapados entre dos épocas, ya 
que han sido rediseñados a partir de rela¬ 
tos medievales sobre la lepra. 



Muertos por doquier 

En medio de tanta 
rivalidad entre faccio¬ 
nes, no hay que olvi¬ 
dar que Dying Light 2 
está repleto de zombis 
que se retiran a dormir 
de día y deambulan 
por la ciudad de 
noche. Suelen escon¬ 
der botines raros en 
sus madrigueras, así 
que no es mala idea ir 
a hacerles una visite 
cuando se ponga el 
sol. Aun asi. Techland 
prefiere no revelar más 
detalles al respecto, ya 
que quiere centrar la 
atención en la faceta 
social del sandbox, y 
los zombis no suelen 
propiciar relaciones 
sociales muy sanas, 
Smektala ha prome¬ 
tido que el juego 
seguirá conteniendo 
toneladas de terror; 
esta vez. despertar a 
los zombis hará que se 
vuelvan más veloces y 
agresivos. Por suerte, 
puedes usar luces 
ultravioleta para man¬ 
tenerlos a raya... siem¬ 
pre que te arrimes a 
alguien que pueda 
prestártelas, claro. 
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Los valores medievales también se 
dejan ver en Ja escritura del juego, sobre 
iodo en la caracterización de las facciones. 
‘Al hablar de la época medieval hay varias 
cosas que te vienen a la mente de inme- 
uiato», dice Smektaia. «Intrigas, infidelida¬ 
des, leyes estrictas, robar algo y que te 
corten la mano como castigo, las relacio¬ 
nes interpersonales entre gente con poder 
. ios menos afortunados... Hemos usado 
iodos estos arquetipos en la historia». 

Cada facción tiene su propia opinión 
sobre cómo debería reconstruirse la civilí- 
zactón en un planeta invadido por zombis, 
_■ Techland ha accedido a hablar de algu¬ 
nas de ellas antes del lanzamiento del 
jego. Tenemos a los Scavengers (o 
-"arroñeros»), que han construido un 
-efugio muy bien fortificado y tienen 
“tención de ampliado con el tiempo, en 
ugar de intentar despejar absolutamente 
'odas las calles. En el otro bando están 
os Peacekeepers (o «Pacifistas»), un ejér- 
: to de criptofascistas que pretenden 
^ carminar a todos los no muertos. 
Además de las facciones principales, hay 
oíros grupos más pequeños y menos visi- 
o es cuya influencia en el equilibro de 
z oder de la metrópoli es menos evidente. 

• Son comodines. Ofrecen una perspectiva 
:. stinta e ideas alternativas sobre cómo 
-esolver los problemas». Las facciones 
—enores proporcionan un punto de vista 
o rerente de los eventos que van suce- 
z endo a lo largo de la trama, mientras 
que asociarse con una de las facciones 
grandes suele permitirte cerrar más hilos 
narrativos. 


Es posible que las emociones más fuer¬ 
tes de Dying Light 2 vengan provocadas 
por las consecuencias inmediatas de adhe¬ 
rirse a una facción. La lealtad a una facción 
da forma a todos los aspectos del juego, 
desde las rutas que seguirás hasta la 
forma de luchar Si en un distrito ayudas a 
los Pe&cekeepers, la densidad de enemi¬ 
gos se reducirá en esa zona pero aumen¬ 
tará en otra, ya que los bandidos y zombis 
pueden trasladarse a las zonas contiguas, 
SI te pones del lado de los Scavengers, 
puede que reparen estructuras y puentes 
para facilitar el paso a lugares más inacce¬ 
sibles, pero poco a poco convertirán a los 
habitantes de la zona en mano de obra 
esclavizada. Tus alianzas también determi¬ 
narán cosas como los planos de artesanía 
que recibirás o el funcionamiento exacto 
de accesorios como las tirolinas. El aba¬ 
nico de posibilidades parece bastante 
amplio. No se queda solo en Jas trampas 
visuales o en los elementos desbloquea- 
bles. sino que llega hasta las mecánicas 
básicas del sancfbox. 

Además de todos estos cambios. 
Dying Light2 también ofrece una gran 
selección de movimientos de parkour 
(unos 100, a diferencia de los 50 que tenía 
el primer juego) y un arsenal ampliado que 
incluye efectos y recetas que nos recuer¬ 
dan un poco a Destiny . Los nuevos movi¬ 
mientos de parkour van desde subir o bajar 
pendientes hasta colgarse de barras, des¬ 
trozar chimeneas y clavar la navaja en una 
valla publicitaria para ralentizar caídas. 

El parkour también tiene su peso en el 
combate. «En el primer juego, el parkour 


en combate prácticamente solo se usaba 
para remataran golpe; por ejemplo, para 
lanzar a un enemigo desde lo alto de un 
edificio», explica Smektaia, «Hemos aña¬ 
dido muchos movimientos que te permi¬ 
ten crear una apertura, iniciar enfrenta¬ 
mientos o hacer algo sustancial durante 
ellos». 

Entre otros ejemplos, puedes correr 
por las paredes para lanzar un ataque 
más potente, o agarrar y lanzar objetos 
para derribar a ¡os enemigos. Por otro 
lado, los efectos adicionales de las armas 
son algo más «sutiles» que ios modifica¬ 
dores del juego anterior (fuego, veneno, 
electricidad, hielo y explosión), pero los 
antiguos siguen estando también disponi¬ 
bles. Hay una receta que hace que sea 
más fácil romper cascos con golpes en la 
cabeza, y otra que consigue que los ene¬ 
migos suelten las armas tras un preciso 
parry. 

Sin duda, son añadidos muy potentes, 
pero lo que nos resulta más fascinante del 
juego es el planteamiento de la propia ciu¬ 
dad y de su red de relaciones de poder. 
«En la sala del equipo de narrativa tene¬ 
mos toda una pared dedicada a las rela¬ 
ciones [entre los distintos elementos de la 
ciudad]: es una amalgama de post-its, 
fotos, imágenes y flechas que los unen», 
nos cuenta Smektaia. «Creemos que la 
combinación de todas las pequeñas y 
grandes decisiones permitirá a los jugado¬ 
res crear su propia versión de la ciudad, su 
propio sanefbox. Queremos que cada ver¬ 
sión tenga tanto su propia historia como 
su propio estilo de juego». ■ 
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LEFT ALIVE 

Los rumores sobre la muerte de Front Mission 
han sido enormemente exagerados 



L a franquicia Front Mission tiene ya 
once juegos a sus espaldas, y en sus 
_ 23 años en el mercado ha vendido 
millones de copias en Japón, Sin embargo, 
en Occidente no llega a esos niveles; solo 
dos de sus entregas se han localizado en 
esta parte del mundo. Es una de las razo¬ 
nes por las que su última entrega no hace 
mención a la saga. Poro es que, por si 
fuera poco, Left Ai ive es un tipo de juego 
muy distinto. 

Los anteriores Front Mission se centra¬ 
ban en la táctica y la estrategia, con ejérci¬ 
tos de robots enfrentándose entre ellos. 

En cambio. Left Afive es un shooter en ter¬ 
cera persona en el que ios Wanzers (con¬ 
tracción, de la palabra alemana 'wander- 
panzer 1 , o sea tanque andante’), tal y 
como se conciben en la franquicia, perte¬ 
necen única y exclusivamente al enemigo. 
El juego está ambientado en las etapas 
tempranas de la guerra, siendo el protago¬ 
nista uno de los pocos supervivientes de 
una ciudad arrasada, Lo que no solamente 
planta las bases para un shooter , sino, ade¬ 
más, uno en el que los combates robóticos 
sobre los que se cimentó la serie apenas 
tienen espacio, y en el que es mejor eludir 
los conflictos que enfrentarlos. 

«Por supuesto, en el juego hay escenas 
en las que te montan en robots gigantes 
y luchas con ellos», nos cuenta el director 
del juego, Toshifumi Nabeshíma. «Pero 
queríamos apartarnos un poco de eso, y 
contar una buena historia de guerra con 
robots en ella». Así que se centra exclusi¬ 
vamente en las personas, reubicando a 
los Wanzers y apartándoles de su anterior 
papel protagonista para convertirlos en 
maquinaria andante. De vez en cuando 
los utilizarás para combatir, secuestrando 
a una de las mayores amenazas del juego 


para enfrentarla a tus enemigos.,. Si bien 
al hacerlo llamarás enseguida la atención 
sobre tu posición. Lo cierto es que 
durante la mayor parte del juego te 
moverás a pie: aunque en teoría te dan la 
opción de ir a pecho descubierto o 
esconderte en las sombras, la escasez de 
armas y de munición hará que te lo pien¬ 
ses dos veces antes de lanzarte de 
cabeza. «Tienes que prever cosas corno 
trampas y emboscadas», explica 
Nabeshíma, «y pensar la forma de arras¬ 
trar a tu enemigo hacia situaciones en las 
que puedas enfrentarte a él sin sacrificar 
demasiado». 

Pero también vas a tener que elegir 
más allá del combate. Nabeshíma pone el 
ejemplo de que te puedes enfrentar a la 
inmediata ejecución de un grupo de ciu¬ 
dadanos. y tener la opción de salvarlos, 
siendo consciente de que iniciarás una 
batalla, o simplemente pasar del tema. «Y 
aunque les ayudes, eso no significa que 
sean buenas personas», explica. «Pueden 
no agradecértelo, y echarte en cara que 
esta guerra es culpa tuya. La naturaleza 
de estas situaciones, y lo difíciles que 
resultan, cambia a medida que avanzas». 

Las elecciones que hagas durante el 
juego tendrán importancia en los múlti¬ 
ples finales que podrás alcanzar. 
Nabeshíma cree que eso ayuda a mante¬ 
ner el espíritu de la franquicia, y de la de 
su empresa desarrollo. «Front Mission es 
conocido como un juego de lucha de 
robots, pero si realmente prestas atención 
a los juegos antiguos, su mundo, su 
amblentación y sus personajes están muy 
bien desarrollados. Es una franquicia de 
historias, de cómo interactúa la gente. 
Creo que ese es uno de los aspectos que 
lo convierte en un juego de Square Enix». 



Interpretación robótlca 

Na deshinca puede 
haber pasado su etapa 
en FromSoftware tra¬ 
bajando en Armored 
Core y no en Dark 
Souis , pero está claro 
que la forma de hacer 
juegos de aquel estu¬ 
dio ha influido en Left 
Aíive. «F rom Soft está 
llena de gente que 
quiere hacer cosas con 
las que realmente dis¬ 
fruten». explica. 
«Hidetaka Miyazaki me 
dijo una vez que no es 
el tipo de compañía 
que pueda hacer algo 
como Super Mario. 
que le gusta a todo el 
mundo. En lugar de 
ello, hacen productos 
que disfrute un grupo 
muy específico de 
gente. V me he inspi* 
rado en ello para Left 
Afive, Hay cosas en él 
que no atraerán a las 
masas: se trata de una 
historia oscura, y en 
ella hay elementos, 
como los robots, que 
no gustan a todos. 
Espero crear un juego 
que llame la atención 
de la gente que dis¬ 
frute de ese tipo de 
temas». 
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Nabeshima es casi un recién [legado. 
Lleva 20 años haciendo juegos, pero la 
mayoría los pasó en F rom Software., sobre 
rodo trabajando en la franquicia Armored 
Core. Un amigo le contó que Shinji 
Hash¡moto, veterano de Front Mission, 
estaba preparando el retorno de la serie. 
Asegura que, desde su llegada, le ha sor* 
prendido, e incluso le ha intimidado, darse 
cuenta de lo que ocurre cuando una fran- 
quícia tiene un recorrido como el de Front 
Mission. «Hay una cantidad enorme de 
documentación. Todos los personajes y las 
‘acciones estén tan detallados, que tienes 
que sumergirte profundamente en ellos. 

Mo quería hacer algo en conflicto con todo 
ello cuando empecé. Sentí que tenía que 
evar mis capacidades a un nuevo nivel». 

Left Alt ve es una nueva dirección para 
a franquicia, que además Nabeshima y su 
equipo han construido desde cero. Una 
falta de familiaridad que se dejó notar en 
una demo para e! Tokyo Game Show que, 
cor ser suaves, era francamente mejora ble 
(y con un doblaje que dejaba mucho que 
desear). Aun así, parte de una premisa 
ena de potencial, y nadie puede discutir 
a cantidad de talento que Square Enix ha 
reunido a su alrededor, logren cumplir su 
misión o no. ■ 



ARRIBA A LA DERECHA 
En lugar de las estrellas 
de la función, los 
Wanzers son como 
Nemesis en Resf den t Evlí 
$: una amenaza mortal 
que hay que evitar. 
ARRISA A LA 
IZQUIERDA Pasarás mu¬ 
cho tiempo en las som¬ 
bras, cavilando sobre la 
decisión de afrontar tus 
problemas directamente 
o evitarlos por completo, 
MEDIO Front Mission 
nunca tuvo éxito más allá 
de Japónj pero el direc¬ 
tor de Left Attve, 
Toshifumi Nabeshima, 
seña-la obras como 
Pacific Rim, Titán faif y 
Transforméis como prue¬ 
bas dei creciente interés 
occidental en los robots 
gigantes. 
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SPELUNKY 2 

Derek Yu vuelve a su juego clásico de 
exploración de mazmorras 




T ras el lanzamiento de Spelunky en 
Xbox 360 y PC en 2012, Derek Yu se 
tomó un gran descanso del desarrollo 
de videojuegos. Acababa de ser padre y se 
recuperaba también del estrés por el que 
había pasado al rehacer el juego de 
GameMaker con su programador, diseña¬ 
dor y amigo Andy Hull. Pero Yu no estaba 
precisamente libre. Para empezar, tenía que 
cuidar de su hija recién nacida, y además 
comenzó a escribir un libro sobre el desa¬ 
rrollo y el diseño de Spelunky, una manera 
de expresar sus pensamientos sobre su 
creación. Y fue así como se plantó la semilla 
de la secuela. «Básicamente, investigaba 
sobre mi propio juego», nos cuenta Yu. 
Habló con todas las personas que formaron 
parte del desarrollo y por último, leyó lo 
que se había escrito sobre el juego y veía 
vídeos de la gente jugando. «Llevaba un 
tiempo con la idea de hacer una secuela, 
pero esto hizo que tuviera más ganas por¬ 


que volví a recordar el desarrollo del pri¬ 
mero. Podía verlo con algo más de claridad 
ya que no estaba metido en él de lleno». 

Yu no trabaja con su antiguo socio en 
Spelunky , pero Hull proporcionó una de las 
ideas centrales al sugerir que se añadiera 
otra dimensión a los niveles, una capa tra¬ 
sera a la que se accede a través de las 
puertas ocultas en las paredes. «En cuanto 
comentó la idea, pensé que era estupenda», 
dice Yu. «Quería volcarme en el sentimiento 
de encontrar una puerta o pasadizo 
secreto». 

Spelunky tiene puertas secretas tam¬ 
bién, pero te llevan a nuevos niveles, como 
la Ciudad de Oro o el Infierno, La segunda 
capa de algunos niveles de la secuela es un 
espacio que existe dentro del mismo nivel 
del que vienes, y a Yu le encanta porque da 
lugar a la magia de descubrir atajos y otras 
delicias presentes eñ el espacio que estás 
explorando. Spelunky estaba a la vanguar- 





Spelunky 2 contará con 
un modo muItijugador en 
línea, que podría ser un 
cambio muy significativo 
para el juego. EE juego lo¬ 
cal de 3a primera entrega 
tenía la pantalla fijada a 
un jugador, lo que limita¬ 
ba la exploración y a me¬ 
nudo causaba largas y 
profundas discusiones 












día de su generación en ¡o que a los proce¬ 
dimientos se refiere, ya que se usó una téc¬ 
nica que une muchos bloques de niveles 
o red i señados para crear una variedad 
mucho mayor, prácticamente infinita. Al 
funcionar tan bien. Yu no quería cambiar la 
; ormula para la secuela, pero las capas 
implican que los jugadores pueden sortear 
algunos obstáculos, por lo que añade algu¬ 
nas dificultades a la manera en la que 
diseña los elementos de los niveles. Pero en 
general, su objetivo es diseñar sin profundi¬ 
zar en cambiar lo anterior. «Hemos enfo¬ 
cado esto con la mentalidad de que, si algo 
no está roto, no hay que cambiarlo», dice 
¥ U «De todos modos, hay mucho sobre lo 
cue construir a partir del original, el original 
j a esté listo. No diría que es perfecto, pero 
cara mí, el Doom original era perfecto 
como era, y eso no significa que me entris¬ 
tezca que continúen fas entregas». 

Esa mentalidad ha llevado a una intro- 
c acción aparentemente radical de líquidos 
z asados en la física, a través de i a cual se 
Z'-sna el agua de las piscinas y se inundan 
ce lava los pasadizos. Para Yu, esto añade 
más dinamismo a los niveles y aunque 
: crezca un tanto caótico, nos recuerda que 
encaja perfectamente con ¡a primera 


entrega, «Spefunky siempre ha tratado de 
reacciones en cadena de las consecuencias 
de tus acciones, como cuando una mina 
explota y te lanza una roca que te golpea 
en la cabeza», Yu siente que este nuevo 
enfoque de los líquidos le da más vida al 
mundo, como si jugaras en un ecosistema 
embotellado. Esa sensación siempre ha 
sido parte de Spefunky. Además, Yu y Hull 
querían añadir los líquidos basados en la 
física a i a primera entrega, pero no conta¬ 
ban con los recursos necesarios para el ¡o. 
Yu sabe que necesita asegurarse de que 
esto no desata el caos, pero por otra parte, 
disfruta de la idea de que los obstáculos 
líquidos animarán a los jugadores a usar los 
objetos de manera creativa para sortearlos. 
«Es un equilibrio, claro, añadir estos ele¬ 
mentos aleatorios y asegurarse de que se 
alinean lo suficiente como para que el 
jugador sienta que el juego es justo. Aquí 
es donde entra en juego el equilibrio». 

Otro componente maravilloso del pro¬ 
yecto es Blitworks. el estudio con sede en 
Barcelona que se encargó trasladar el pri¬ 
mer juego a PS3, PS4 y Vita. Como se 
encargaron de que Spefunky llegara a 
otras plataformas, Yu sabía que Blitworks 
conocía el juego tan bien como él, y como 
tenía muchas ganas de trabajar con el 
equipo de ingenieros, se puso en contacto 
para la secuela. «Sentía que si no acepta¬ 
ban mi oferta, no se haría realidad. Eran un 
elemento clave para poder llevarlo a 
cabo». Y para rematar la sensación de un 
equipo que vuelve a trabajar unido para 
una nueva entrega, el compositor Eirik 
Suhrke también formará parte de ella. 
«Tenía ganas de trabajar en una secuela», 
dice Yu. «No es algo que haya hecho antes; 
tenía muchas ¡deas. Spefunky era un 
terreno muy fértil», ■ 




IZQUIERDA ¿Cuánto se 
enfada un dependiente al 
inundar su tienda? ¿Por 
qué una pistola que dis¬ 
pare gatos? ¿Pueden so¬ 
brevivir los peces fuera 
del agua? Yu quiere que 
los jugadores descubran 
por sí mismos cómo los 
objetos v sistemas nue¬ 
vos interactúan entre 
elfos. 

DEBAJO Puedes montar¬ 
te en criaturas como cer¬ 
dos y pavos, que amorti¬ 
guarán fa caída, y puedes 
escaíar por las flechas 
c[avadas en los muras. 
Los personajes incluyen a 
Ana (hija del protagonis¬ 
ta de la primera entrega}, 
Margaret (hija del tonele¬ 
ra) y Roffy E> Sloth. 



Pruebas en familia 

En lugar de una 
atmósfera solitaria, Yu 
quiere crear un 
ambiente más cálido y 
acogedor en la 
secuela. Quiere que los 
nuevos jugadores sien¬ 
tan que pueden supe¬ 
rar los retos de 
Spefunky. que. tal y 
como nos asegura, 
serán tan exigentes 
como los anteriores. 
«Una parte de mí pro¬ 
yecta mi vida en mi 
trabajo», dice- «Es algo 
que he hecho en jue¬ 
gos anteriores, pero 
ahora sale a relucir 
más siendo padre, en 
comparación a cuando 
estaba soltero». 

Admite las similitudes 
entre enseñar a los 
jugadores y enseñar a 
su hija. «La tentación 
de entrometerse está 
ahí, pero si lo hago, 
siempre dependerán 
de ti y no serán inde¬ 
pendientes». El men¬ 
saje de Spefunky 2 
está claro: la vida es 
dura, pero tu familia y 
tus amigos te ayuda¬ 
rán en el camino. 
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Corazones y mentes 

Nos adentramos é'n los múltiples años de 
desarrollo de Kingdom Hearts III, la historia de 
cómo con colaboración y determinación se 
puede conseguir lo imposible 


Por Jen Simpkins 














E s gracias a Buzz Lightyear que Kingdom 
Hearts fif existe. Esta puede parecer una 
frase un tanto extraña, pero es comple¬ 
tamente apropiada. El esperado RPG de 
Square £níx es un mundo híbrido en el que lo 
imposible se consigue hacer realidad de algún 
modo. Sora. el portador de la Llave Espada, 
lucha codo con codo con Mickey Mouse, el 
Pato Dona Id y Goofy y recorre escenarios 
sacados de algunas de las películas de anima¬ 
ción más queridas de todos los tiempos, Se 
trata de un Disney jugadle, pero con estilo 
anime. Es raro. No debería existir. 

De hecho, se han necesitado bastantes años 
para que fuera una realidad. Este es el resultado 
de una minuciosa colaboración entre Square 
Enix y The Walt Disney Company, dos empresas 
muy diferentes, pero igual de perfeccionistas. 

Mantener contentas a ambas partes no resulta 
fácil: Disney no es precisamente famosa por su 
iaissez-feíre cuando se trata de sus IPs. Square, 
por su parte, es muy protectora con los mundos 
que ha construido, sobro todo del universo de 
Kingdom Hearts, que cuenta con una legión de 
seguidores que han conectado profundamente 
con su historia. 

«RECUERDO DECIR: “SI NO PODEMOS USAR A PIXAR 
ENTONCES NO PUEDE EXISTIR UN TERCER JUEGO”. 
ES DE VITAL IMPORTANCIA PARA LA SAGA» 

Así pues, costó que se produjera la colabora¬ 
ción. El sinfín de tira y aflojas entre los artistas y 
sus ¡deas sobre lo que debería ser el juego, el 
inesperado cambio de motor en la fase inicial 
del desarrollo y el tamaño del equipo necesario 
para crear un Kingdom Hearts mucho más 
abierto que cualquier entrega creada hasta el 
momento complicaron aún más un proyecto ya 
de por sí complejo. Y luego está Tetsuya 
Nomura, un hombre tan comprometido con su 
visión de un RPG Disney perfecto, que a no ser 
que el resultado final sea impecable, preferiría 
que no viese la luz. 

Para el director de la saga, era impensable 
desarrollar Kingdom Hearts iff sin la franquicia 
Toy Story. «Al finalizar Kingdom Hearts ü t empe¬ 
zamos a pensar en ffl, y se iniciaron las reunio¬ 
nes con Disney», nos explica. «Recuerdo decir: 

“Si no podemos usar a Pixar, entonces no puede 
existir un tercer juego' 1 . Es de vital importancia 
para la saga. Todo el mundo adora Toy Story , el 
encanto de la historia y de esos personajes. Así 
que sí, al principio les dije directamente: "Sí no 
podemos conseguirlos, no quiero hacerlo"». 

Todo surgió del cariño que Nomura siente 
por las aventuras de Buzz y Woody y la insis¬ 
tencia en que formaran parte del núcleo del 
juego, Toy Story fue la primera IP por la que 
Square inició las negociaciones con Pixar y fue 
la que tuvo el proceso de aprobación más largo 
de todos. «Escribí un borrador de la historia y se 
lo envié a Pixar», explica, «Les llevó varios años 
dar el visto bueno a la historia y al diseño de los 
personajes», Tal vez no del modo más indicado, 


pero este comienzo acabó funcionando como el 
campo de pruebas de la relación que se estaba 
forjando. 

La confianza se gana con el tiempo, peno 
Square no podia hablar con Pixar directamente: 
tenía que hacerlo a través de la gente de Disney, 
que iba cambiando de año en año. «Al final, 
todo se reduce a discusiones entre seres huma¬ 
nos», comenta Nomura, 

«Antes de Kingdom Hearts ///, creo que esta 
gente lo veía como algo parecido a un tema de 
derechos. Lo veían más como un producto, 
similar a un juguete de una franquicia, o algo así. 
En esta ocasión, era de creador a creador: se 
trataba de alguien que había creado esa anima¬ 
ción y de alguien que estaba creando el juego. 
Nos comunicábamos entre nosotros, directa¬ 
mente, y eso lo complicaba más porque cada 
creador tiene sus propios deseos, ideas y con¬ 
ceptos». 

Kingdom Hearts iii tenía que ser un juego 
Disney, por supuesto, pero también tenía que 
ser un juego Square Enix. La logística iba a ser 
complicada., pero al menos temáticamente el 
mundo de Toy Story encajaba bien en la mezcla. 
«Hablamos con Ja son Katz, supervisor de histo¬ 
rias de Pixar». comenta el codinector Tai Yasue, 
«y nos dijo que quería que creáramos un mundo 
de Toy Story (una juguetería) que ellos no 
pudieran crear». El resultado es Gaiaxy Toys, 
una maravillosa zona de juegos repleta de reco¬ 
nocibles elementos de Disney y con muchas 
referencias artísticas a la cultura juguetera japo¬ 
nesa. Una máquina dispensadora de juguetes se 
alza frente a unos reducidos Sora y sus amigos: 
entra en ella por la abertura por la que caen los 
premios, y accederás a una nueva zona explora¬ 
re. Es un híbrido entre una máquina de chicles 
y de ga sha pones, una fusión genial entre el este 
y el oeste. 

También tenemos a los Gigas, los mechas 
controlables que Nomura diseñó y por los que 
luchó con todas sus fuerzas para que se inclu¬ 
yeran. «Creo que los primeros [conceptos que 
diseñó] fueron los robots», bromea Yasue. «No 
debería nombrar a Gundam, pero la verdad es 
que nos inspiramos en esa cultura. Queríamos 
permanecer fieles a !o que en Square Enix nos 
gusta. Y de hecho, Pixar estaba abierto a eso. 
Tuvimos un tira y afloja con Pixar: ellos remarca¬ 
ron la importancia de los juguetes. Eran robots, 
pero también juguetes, así que quisieron que los 
incorporáramos». Los primeros diseños incluso 
se construyeron con una especie de cartón vir¬ 
tual con la herramienta plano de Unreal Engine 
4, manteniendo un aspecto de juguete desde el 
principio, mientras el equipo experimentaba 
cómo deberían moverse, luchar y disparar los 
Gigas. El resultado es fantástico. Los mechas ► 

«QUERÍAMOS PERMANECER FIELES A LO QUE EN 
SQUARE ENIX NOS GUSTA. Y, DE HECHO, PIXAR 
ESTABA ABIERTO A ELLO» 
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Cuando se trata de crear 
mundos Disney, la fideli¬ 
dad al material original es 
la principal preocupación 
en la mente del equipo de 
Kmgdom Wearfs. 
Sorprendentemente, los 
estrictos parámetros per¬ 
miten dar rienda suelta d 
la creatividad (con la 
aprobación de Disney, 
claro). El ataque con co¬ 
hete, basado en la pelícu¬ 
la de ToyStcry, permite a 
Sora lanzar varios ataques 
durante un corto periodo 
de tiempo antes de que 
expióte. 





























balancean sus brazos y giran el torso de una 
forma muy divertida. Si miras de cerca, veras las 
tuercas que unen cada una de sus piezas, y el 
sonido no es metálico; más bien parece plástico. 

Para Pixar resultó muy positivo que Square 
pudiera rendir homenaje a una de sus JPs más 
preciadas al mismo tiempo que añadía su toque 
particular al diseño. De hecho, incorporar ele¬ 
mentos originales a una fP de Disney fue mucho 
más fácil que alterar lo que ya existía. Mientras 
que Square gozó de gran libertad a la hora de 
diseñar nuevos juguetes, intentar realizar cual¬ 
quier cambio a la narrativa tradicional de 7óy 
Story, integrándola en la de Kingdom Hearts ///, 
resultó complicado. De hecho, cada uno de los 
mundos de Disney en Kingdom Hearts lít (Port 
Poyal, de Piratas del Caribe ; el Reino de 
Arendelle, de Frozen: Monstruo polis, de 
Monstruos S.A . y el San Fransokio de Big Hero 6 , 
entre ellos) presentó su propio desafío. «Cada 
título tiene un equipo distinto que se encarga de 
la franquicia», explica Nomura. «La historia es si 
corazón de Toy Story. Mientras que en 
Monstruos S.A. lo es el mundo que han cons¬ 
truido. Así pues, nos comentaban cosas como: 
"Veréis, no existen monstruos de ese color' 1 , o 
"no hay monstruos que tengan ese estilo de 
ojos” o "en este mundo los monstruos no usan 
esa palabra"». De hecho, si pensaras que 
Nomura era un perfeccionista, estarías en lo 
cierto. «Yo soy un poco más despreocupado», 
bromea Yasue. «Tengo mucha libertad de crea¬ 
ción para las batallas y pocas restricciones». 



LOS GIGAS DEJARON CLARO QUE SQUARE PODÍA 
HOMENAJEAR A UNA DE LAS IPS MÁS QUERIDAS DE 
DISNEY Y, AL MISMO TIEMPO, AÑADIR SU TOQUE 
PERSONAL 

Pero Nomura se interesa mucho, por ejem¬ 
olo, en la cara de un personaje. Yasue, como 
cógíreetor trabajaba en un piano distinto al del 
control obsesivo de Nomura sobre el estilo artís¬ 
tico del juego y la historia, pero a menudo se vio 
intercambiando mensajes entre Nomura y ios 
diseñadores. «Tuvimos muchas discusiones. Por 
ejemplo, sobre el color de ojos de un personaje, 
o el espacio entre su boca y su nariz», explica. 

Nomura y [Toru] Yamazaki, diseñador de per¬ 
sonajes, se comunican mucho. Yo estoy en 
medio. Cosas como el blanco de Jos ojos de 
Sora (sus ojos deben tener cierto brillo), y no 
solo Sora, sino con todos los personajes. Cómo 
deben ser las nubes, cómo debe moverse el 
agua cuando fa pisas». Nos preguntábamos lo 
específico que se puede llegar a ser cuando se 
: r ata de charcos. Yasue vuelve a bromear: «Tiene 
zue lucir bien, supongo. Piensa mucho en los 
detalles». 

También Disney. Cuando se trataba de 
diseño, el objetivo era recrear las pelis Disney 
ron gran exactitud. Aunque en anteriores juegos 
de la saga se crearon por diseñadores que revi- 
s criaron las películas una y otra vez, analizando- 
as y copiando los detalles, Kingdom Hearts fii 
tenía que ser mucho más exacto y sería necesa¬ 



rio el permiso de Disney para usar sus propios 
recursos. No tardaron en surgir los primeros 
problemas. Primero, las herramientas que 
Disney utiliza para la animación no son, natural¬ 
mente, las mismas que usa Square para desarro¬ 
llar juegos. La carga de polígonos de la anima¬ 
ción básica de Disney era demasiado baja como 
para usarla en un juego, y la de las versiones 
finales de las películas, demasiado alta, así que 
todos los elementos de los mundos de Disney 
(personajes, animaciones, entornos) se tuvieron 
que crear desde cero. Disney es muy recelosa 
con i a información que comparte Square reci¬ 
bió únicamente las formas poligonales básicas 
de un personaje, con indicaciones de cómo 
debería ser el cabello y los materiales, pero no el 
propio contenido. Los artistas de Square tuvie¬ 
ron que crear ellos mismos las sombras, el cabe¬ 
llo y los materiales. 

Puede que Disney no esté preparada para 
compartir detalles como el patrón de los copos 
L de nieve que adornan la capa del vestido de 
Elsa. pero la recreación de Square E-nix tenía que 
cumplir las exigencias de Disney. Tuvieron que 
volver a estudiarse las películas. Se tuvo que 
contextual izar cómo se adaptaría la capa: 

Disney envió un boceto de cómo era la capa 
extendida, y para conseguir las dimensiones 
correctas, Square tuvo que programar las físicas 
de cómo la tela caería naturalmente sobre el 
personaje. Disney utiliza técnicas de simulación 
para calcular automática mente el movimiento 
del cabello y de la tela en sus películas,, pero 
para Kingdom Hearts fií, estos materiales debían 
tener «huesos» añadidos a mano para producir 
una calidad de animación similar a la de fas pelí¬ 
culas. Elsa tiene 348 huesos. Tía Dalma, de 
Piratas deí Caribe , con sus múltiples capas de 
ropa, llega a los 700. 

Varias teleconferencias semanales entre los 
equipos de Kingdom Hearts W y Disney mantu¬ 
vieron abiertas las líneas de comunicación. 
Disney enviaba la información que estaba dis¬ 
puesta a compartir; el equipo de Kingdom 
Hearts iíi trabajaba para completarla de la forma 
más precisa posible usando sus propios recur¬ 
sos; fuego, los elementos creados se enviaban a 
Disney para que diera su valoración, informaba 
de los cambios que se debían realizar y el pro¬ 
ceso se iba repitiendo hasta que el resultado 
final era el deseado. 

Disney analizó con particular esmero las 
escenas animadas. Pidió cambios, como que un 
personaje enseñara menos los dientes, que los 
párpados se movieran de forma distinta, o que 
se ajustara la línea de visión (Pixar sorprendió 
con notas sobre la importancia de la línea de 
visión de un personaje, nos explican los desarro¬ 
llad o res). Sorprendentemente, no fue Disney la 
que se impacientó con el tiempo requerido ► 

NOS DE LA ANIMACIÓN BÁSICA DE 
> BAJA COMO PARA USARLA EN UN 

UVíERON QUE CREAR DESDE CERO 
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para perfeccionar los detalles del juego: más 
bien al contrario. «Para ser sinceros, fuimos 
nosotros los que nos preocuparnos por lo que 
estábamos tardando, no ellos», explica No mura. 
«En ningún momento nos metieron prisa ni 
nada parecido; al contrario, fuimos nosotros 
quienes intentamos meterles prisa a ellos». 

Esto no quiere decir que Nomura y el resto 
del equipo estuvieran sentados de brazos cru¬ 
zados esperando a que sonara el teléfono. Por 
fascinante que pueda parecer esta historia entre 
dos compañías creativas ubicadas en dos conti¬ 
nentes distintos., Square Enix tenía sus propios 
problemas internos. Es ya mucho tiempo para el 
desarrollo de un videojuego; ningún equipo 
tiene el privilegio de quedarse quieto mientras 
observa cómo el mundo avanza a su alrededor, 

Y con Kingdom Hearts iíí, que desde el principio 
se planeó conno un juego para esta generación, 
nos explica Nomura, a pesar de empezar su 
desarrollo en la época de PS3 y estar destinado 
a ser el mayor juego de la saga, eran necesarias 
iteraciones tanto del juego como de la estruc¬ 
tura deí equipo, «Las bases eran las mismas, 
queríamos un juego divertido, pero era mucho 
más basto», comenta Yasue. 

Si hablamos de costes y de personal, el 
mundo de Toy Story fue el que supuso un 
mayor reto, con tantos juguetes originales que 
se tuvieron que diseñar; por su realismo, el de 
Piratas deí Caribe también fue muy complicado, 
debido a la complejidad de unir una película de 
acción real con ia naturaleza de las interacciones 
del jugador, «Es un nivel basado en batallas, 
pero no solo con Sora: manejas una embarca¬ 
ción y hay bateítas navales muy distintas entre 
ellas. Y con las fases de exploración (nadar en el 
mar y explorar cuevas), debes tener mucho cui¬ 
dado porque la gente se pierde». El director 
ambiental de Kingdom Hearts Iíí nos explica que 
crear el océano fue «casi como crear un juego 
nuevo». 

Quedaba claro que la habitual estructura de 
la mayoría de las compañías japonesas desarro¬ 
lladoras de juegos no iba a cumplir las necesida- ' 
des de un proyecto next-gen tan ambicioso: 
debido a su tamaño y su variedad, a que se 
estaba desarrollando por partes y a que en él 
trabajaban equipos internos y trabajadores 
externos, siguiendo los consejos de Disney, se 
tendría que enfocar de un modo distinto la 
dirección de los equipos. Y ese era un cambio 
muy complicado. Las comunicaciones internas 
de Square, por ejemplo, necesitaban actuali¬ 
zarse. «Comunicarse fue muy complicado, 
supongo que porque había mucha gente y 
hasta equipos individuales», señala Yasue. 
«Conectar todo eso, y comunicarse para dejar 
claras las metas era muy difícil. Si no tas dejas 
claras, la gente se forma una idea equivocada». 

La solución fue empezar a mantener reunio¬ 
nes semanales con cada equipo. En la sala de 
descanso de la oficina centra! de Osaka se colo¬ 
caron varios ordenadores conectados a dos 
pantallas, y el equipo al completo mostraba lo 



que había estado haciendo durante esa semana 
en su parte asignada del juego, e invitaba al 
resto de trabajadores a que dieran su opinión. 
«Para el personaje, por ejemplo, cada acción, 
cada movimiento, lo mostrábamos a los demás. 
Paso a paso. Discutíamos los movimientos, ani¬ 
maciones, efectos. Creo que esto nos hacía 
tener !a sensación de que estábamos unidos, 
que todo el mundo participaba». Las presenta¬ 
ciones se transmitían remotamente al equipo de 
Tokio, y se creó un canal de vídeo interno para 
Kingdom Hearts 11! en el que Square pudiera 
compartir información con la compañía sobre el 
progreso de cada uno de los equipos 

Puede que a Square le llevara un tiempo 
ajustarse a una nueva estructura, pero lo inver¬ 
tido en el desarrollo fue fundamental para crear 
un juego de semejante tamaño y nivel de deta¬ 
lle. El cambio fue duro pero necesario. Así 
quedo demostrado, también, en los aspectos 
más técnicos del juego: durante los años de 
desarrollo de Kingdom Hearts tí / se usaron tres 
motores gráficos. Las pruebas de diseño 
comenzaron cor» Unreal Engine 3, según nos 
explica Yasue, Las metas de diseño se decidie¬ 
ron luego, después de que la producción se ini¬ 
ciara oficialmente con el propio motor de 
Square, Luminous, «Hubo mucha colaboración 
entre nosotros y la División de Tecnología 
Avanzada en Tokio», comenta. «Aprendimos 
mucho de ésa experiencia: cómo crear juegos 
triple-A para esta época y esta generación». 

Cuando Kingdom Hearts iíí llevaba desarro¬ 
llándose un año con Luminous, la dirección 
anunció de repente que el desarrollo se reinicia¬ 
ría con Unreal Engine 4. «Nosotros no tuvimos 
nada que ver, la decisión se tomó desde arriba», 
explica Nomura. Una decisión ejecutiva tomada 
con sentido común, quizá: en la época en que 
vivimos, cambiar a una tecnología th/rdparly 
con una comunidad y un apoyo tan sólido como 
el de Epic es lo lógico, tanto en términos finan¬ 
cieros como prácticos. Con los retrasos que 
acumulaba Fina! Fantasy XV (desarrollado con 
»Luminous), cambiar Kingdom Hearts ftl a Unreal 
Engine 4 parecía lo más sensato, Y. además, 
ofrecería mayor libertad artística. 

«La ventaja que tiene Unreal Engine 4 es 
que, si hablamos de gamepfay, es muy fácil 
experimentar», comenta Yasue refiriéndose a los 
robots de Toy Story. «No necesitamos recursos 
para empezar a trabajar, así que los diseñadores 
que no son artistas pudieron empezar a probar 
el juego». No obstante, el cambio fue caótico. 
«Tuvimos que aprender mucho», recuerda 
Yasue. «Cuando empezamos a utilizar Unreal 
Engine 4, montamos algo parecido a grupos de 
estudio...», bromea. Recuerda un estudio lleno 
de desarrolladores de juegos, que desconocían 
el nuevo motor, leyendo información sobre ► 


«TUVIMOS QUE REHACER EL TRABAJO DE TODO UN AÑO», 
COMENTA ANTES DE AÑADIR QUE, AL FINAL, EL CAMBIO 

RESULTÓ BENEFICIOSO 
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EE mundo del futuro 

San Fransokro, de firjj f/ero 
6, encaja muy bien en 
/O/Kjrctom Mearte ///: su fusión 
de lo nuevo y lo viejo y tam¬ 
bién de oriente con acci¬ 
denté, une suma poética del 
juego como un todo. Este 
mundo acabó convirtiéndo¬ 
se en una oportunidad para 
dar rienda suelta a la creati¬ 
vidad con miníjuegos y me¬ 
cánicas exclusivas de ese 
mundo. «Miro es inventor, y 
queríamos que fuera algo 
inventado», nos' explica 
Vasue, «Se nos ocurrió crear 
un aparato de realidad au¬ 
mentada que Sora coloca en 
un visor. Al usarlo, aparece 
San Fransoklo, pero lo ob¬ 
servas a través de un visor 
de RA», Aunque resulta una 
manera interesante de pre¬ 
sentar una «mezcla de tec¬ 
nología», no podemos dejar 
de pensar que han sido de¬ 
masiado prudentes: seguro 
que Square puede hacer al¬ 
go más excéntrico sí sola¬ 
mente se trata de proyec¬ 
ciones de un mundo. 




Nomura pensó en un mundo basado en Big Hero 6 en el momento en que Disney compartió con él bocetos iniciales «Big Mero 6 es una con 
movedora historia en la que aparece un robot, que es algo que encaja muy bien con el universo de Kingdam Hearts», nos explica. 
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Square planificó los movimien¬ 
tos de lucha,, estudió las pelícu¬ 
las y determinó cómo se move¬ 
rían y lucharían los personajes: 
Rapunzel, naturalmente, usaría 
su melena. A partir de ahí, so 
crea bacina planificación y se 
enviaba a Disney para que diera 
su visfb bueno. 







Unreal y experimentando. «¡Hasta yo lo hice!», 
explica. «Diseñé un robot que podía cambiar de 
forma. Nunca se llegó a usar en el juego, pues 
simplemente estábamos probando cosas. 
Recuerdo que también hicimos concursos. Cada 
desabollador creaba un elemento y luego com¬ 
parábamos todos los resultados. Esto no tenía 
nada que ver con el juego». Yasue admite que 
este reinicio contribuyó al tiempo de desarrollo 
porque «tuvimos que aprender cómo funcio¬ 
naba el motor. Esto formaba parte del plan de 
desarrollo y fue algo que afectó a! calendario». 

Parece ser que para Nomura este sigue 
siendo un asunto delicado. «Tuvimos que reha¬ 
cer el trabajo de todo un año», comenta antes 
de añadir que al final el cambio resultó benefi- 
cioso. «Como herramienta de desarrollo, Unreal 
Engine 4 es una especie de todo en uno: tiene 
todo lo que se necesita, se usa en todo eE 
mundo, y recibimos gran apoyo [por parte de 
Epic]. Nos ayudaron mucho durante todo el 
proceso». ¿Fue cuestión de tener que retroce¬ 
der para poder avanzar? Asiente. «La historia 
sería distinta si el equipo de Luminous hubiera 
formado parte del equipo de Kingdom Hearts. 
D ero era un equipo distinto, así que esto com¬ 
plicó un poco las cosas». 

A. medida que fueron pasando los años, el 
equipo de Kingdom Hearts H empezó a ver 
cómo la industria, y el resto del mundo, canrv 
: aba alrededor del juego que estaban creando. 
-El proceso de creación de este juego fue tan 
argo que tuvimos que decidir qué aparecería en 
e juego casi al principio del desarrollo», 
lamenta Nomura, señalando que todos los 

- jndos que iban a aparecer se tuvieron que 
incidir desde un buen principio. «En ese punto, 
s gunos ya se habían empezado a crear, pero 
::ms no. Disney nos informó sobre nuevas peíí- 
rjas que iba a estrenar, incluso antes de que se 
estrenaran, y nos enseñaba cosas que estaban a 
^edio hacer». Este fue el caso de Big Mero 6. 

: atrajo inmediatamente a Nomura por su 
: .edad en el contexto de la saga Kingdom 
~earts[ la temática de superhéroes y el retrato 
:e ^n futuro no muy lejano. El criterio para 
tS.: cger mundos potenciales es sencillo: «No me 
-: arta si seré popular o no; se trata sobre si el 
-eco se beneficiaré de contar con un mundo 
:: ^o ese. En anteriores juegos de la saga, 

| e-os incluido mundos de títulos menores. No 
rr s&ia de que sea interesante, sino que tam- 
I : " nene que ser variado». 

tPor supuesto, una vez que ya tuvimos 
i 3e: pidos los mundos que iban a aparecer, 
a: mecieron cosas de Disney que me hicieron 
I sao "iOjatá pudiera aparecer en el juego!”», 
c: talmente, no suelta palabra sobre qué IPs 
: srey 'amenta no poder tener en Kingdom 
I -e f tí iil íí Pu ed e q u e toda 1 v ía las u se m o s en 
I _r - _-evo j uego. Perso n a I m ente, me g usta ría 
I r "as en un futuro». 

-: uso después de una década turbulenta 

— - ^gdom Hearts ///, Nomura sigue pen- 

del futuro de la saga, claramente ali- 
1^*- : cc por su amor hada la obra de Disney 



«EN ESTA COMPAÑÍA 
HAY ALGO QUE NUNCA 
HA CAMBIADO DESDE 
LA ÉPOCA EN LA QUE 
NOS LLAMÁBAMOS 
SQUARESOFT: 
QUEREMOS HACER 
COSAS DIVERTIDAS, 
QUEREMOS HACER 
COSAS QUE SEAN 
IMPRESIONANTES» 


y su afinidad creativa. Su visión perfeccionista 
ha «nstruido gran parte del desarrollo de este 
juego, y así seguirá siendo mientras trabaje en 
Square Enix. «Para ser completamente 
honesto, esto ha sido asi desde el primor día y 
desde el primer juego», comenta. «Mucha 
gente ha dicho que, a medida que vaya cam¬ 
biando el hardware , vamos a tener que ir cam¬ 
biando cosas. Cuando cambie la manera de 
crear cosas, vamos a tener que cambiar nues¬ 
tro estilo de dirección, y hay muchas cosas con 
las que tendremos que seguir. Pero en esta 
compañía hay algo que nunca ha cambiado 
desde la época en la que nos llamábamos 
Squaresoft: queremos hacer cosas divertidas, 
queremos hacer cosas impresionantes. El 
equipo de Osaka que trabajó en Kingdom 
Hearts ffl pensaba lo mismo: querían hacer 
algo realmente bueno». 

Yasue coincide. «Nomura quiere que sea 
perfecto, yo quiero que sea perfecto, Disney 
^quiere que sea perfecto, ¿no es asi?», comenta, 
«Y nuestros seguidores esperan que sea per¬ 
fecto, No puede ser algo que esté bien a secas: 
es Kingdom Hearts fíi. No puede ser un juego 
del montón. Tiene que ser más que eso». 

Ciertamente, esta es una colaboración entre 
dos grandes creadores de recuerdos de infan¬ 
cia: sin duda, muchos de los trabajadores de 
Disney crecieron maravillados por el mundo de 
Finai Fantasy, y lo mismo sucede en Square 
Enix; muchos de sus empleados soñaban con 
los maravillosos mundos de Disney. El propio 
Nomura es tan fan de Toy Story , que la idea de 
crear Kingdom Hearts iíi sin que apareciera 
esta IP le resultaba inimaginable. Hay mucho 
más en juego que el conseguir un buen título. 

No es de extrañar que se tardara tantos años 
en crear Kingdom Hearts iti Fue un complicado 
acto de equilibrio en el que fue necesario que 
los desarrolladores respetaran el pasado y tra¬ 
bajaran sobre él elaborando algo qué logre 
seguir en la memoria colectiva incluso en los 
años venideros. De hecho, el Kingdom Hearts 
nexhgen , a pesar de que saldrá casi al final de 
una generación de consolas, ha logrado más 
durante este tiempo de espera que la mayoría. 
Ha hecho evolucionar la forma de trabajar de al 
menos una compañía y seguro que su impacto 
repercutirá en el futuro de Square. Por su parle, 
el equipo espera algo más: que su creación 
tenga el mismo efecto en sus jugadores que el 
que tuvo Toy Story en Nomura, o los juegos de 
Square en Yasue. y que inspire a más creadores 
en el futuro. «Supongo que queríamos crear un 
juego del que se hablara», comenta Yasue. 
«Queremos vender muchos juegos, obviamente, 
pero al mismo tiempo queremos que sea un 
juego del que se siga hablando dentro de diez 
años», añade. «Cuando llegué a esta compañía, 
Fina! Fantasy Vil me había inspirado profunda¬ 
mente, y sería genial que los niños que jueguen 
a este título vinieran a nuestras entrevistas de 
trabajo y se acaben uniendo a nuestro equipo. 
Tiene que ser algo así de grande. Algo que deje 
un legado». ■ 
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Cómo la casa de Mario se ha 
reinventado para brindarnos una 

' J 


consola para la posteridad 

Por Nathan Brown 



erés, todos somos humanos y 
cometemos errores. En EDGE tam¬ 
bién nos equivocamos, pero en el 
caso de Switch, nos alegramos de 
haberío hecho. 

Nintendo presentó su nueva consola en una 
serie de eventos alrededor deí mundo durante 
enero de 2017 y su recepción fue afgo dispar. La 
consola que unía una portátil con una sobre¬ 
mesa en un único dispositivo tenía muchos 
pros, pero también muchos contras. Era muy 
cara para lo que ofrecía, su aspecto endeble fe 
restaba valor, y su catálogo ele lanzamiento era 
algo pobre. Nuestra primera impresión fue que, 
aunque ofrecía grandes posibilidades, parecía 
haber sido lanzada por una serie de compromi¬ 
sos forzados, üps. 

En nuestra defensa, diremos que no fuimos 
los únicos en pensar así, y lo que debería haber 
sido una gran fiesta se acabó casi con virtiendo 
en un entierro. Esa misma noche, las acciones 
de Nintendo bajaron un 6%. 

Avancemos, no obstante, hasta el día de hoy. 
Switch se lanzó en marzo de 2017, y a finales de 
ese año, EDGE ya le había puntuado dos juegos 
con un 10 (ha sido la primera consola en lograr¬ 
los en su primer año de vida) y había sobrepa¬ 
sado las ventas totales de Wii ü. A finales de 
septiembre de 2018, acumulaba casi 23 millones 
de unidades vendidas, y Nintendo había conse¬ 
guido sus mejores resultados cuatrimestrales en 
casi una década. El precio de sus acciones se ha 
duplicado desde el lanzamiento de Switch, aun¬ 
que últimamente se han estancado, puesto que 


los inversores se han dado cuenta, sorprenden¬ 
temente, de que no deberían esperar un BOTW 
0 un Su per Mario Odyssey cada año. Tres años y 
medio después de la repentina muerte de 
Satoru Iwata, que dejó a la empresa tambaleán¬ 
dose, la suerte de Nintendo ha cambiado. 

Muchas empresas tecnológicas, impulsadas 
por tal éxito, se habrían pavoneado, Pero 
Nintendo no funciona así. Yoshiaki Koizumi, 
director general adjunto de Nintendo EPD, que 
fue productor general del proyecto de Switch, 
se muestra muy modesto. Ve el éxito de la con¬ 
sola como un plan que simplemente salió bien, 
«Cuando concebimos Switch a nivel interno, 
queríamos crear un consola que atrajera a una 
amplia variedad del público que juega a video- 
juegos», nos explica. «Ha resultado muy gratifi¬ 
cante ver cómo todo tipo de gente disfruta con 
la consola (algunos de eflos es la primera vez 
que se acercan a los videojuegos), y ver cómo 
se divierten jugando juntos». 

Su jefe, el director general de EPD, Shinya 
Takahashr, va un poco más allá. «Antes del lan¬ 
zamiento de Switch, en las entrevistas me pre¬ 
guntaban cómo podría juzgar si era un éxito. 

Por aquel entonces respondía que, ya que una 
gran cantidad de gente se había divertido con 
Wii y DS, me gustaría que sucediera lo mismo 
con Switch, Mi deseo no ha cambiado desde 
entonces. Desde su lanzamiento, hemos logrado 
acercarnos a esa meta, pero todavía queda 
gente que no ha probado la Switch. Queremos 
seguir compartiendo todo aquello que hace que 
Nintendo Switch sea especial». 





Pero esto no trataba simplemente sobre una 
compañía que decide crear un tipo diferente de 
consola y lo hace. Nintendo ha cambiado sus¬ 
tancia! mente desde que Iwata fue reemplazado 
por Tatsumi Krmishima, antiguo jefe financiero 
de la compañía (el nombramiento de Kimlshima 
fue puramente transitorio y fue reemplazado en 
junio de 2018 por Shuntar© Furukawa). En sep¬ 
tiembre de 2015, Nintendo anunció una rees¬ 
tructuración de la compañía cuyo principal 
cambio sería fusionar sus dos principales equi¬ 
pos de desarrollo. EAD (Entretenimiento, 
Análisis y Desarrollo) se combinó con SPD 


Switch, un híbrido entre una consola portátil y 
una de sobremesa, en fase de producción, 
Nintendo no necesitaba dos equipos trabajando 
en diferentes tipos de juegos. Aunque 3DS 
seguiría recibiendo apoyo, Switch sería el pro¬ 
yecto principal. Y una nueva consola necesitaba 
un nuevo enfoque en lo que al desarrollo de jue¬ 
gos se refiere. 

«Ciertamente influyó», explica Takahashi 
sobre la reestructuración. «Pero esa influencia 
no se limitó únicamente a los miembros del 
equipo que están involucrados directamente en 
el desarrollo de un juego. La fusión también 



(Planificación y Desarrollo de Software ) para 
formar EPD (Entretenimiento, Planificación y 
Desarrollo). EPD sería por donde pasaría cual¬ 
quier juego de Nintendo, ya fuera para una por¬ 
tátil, una consola de sobremesa o un smart- 
phone. También abarca el extenso portafolio de 
IPs de la compañía. 

En el departamento de hardware se produjo 
un movimiento similar y se unificaron ios dos 
equipos anteriormente responsables del desa¬ 
rrollo del hardware y del software del sistema. 
Pero fue la unificación de los equipos de juegos 
lo que marcó una diferencia más obvia. Con 


creó un entorno que facilitó el compartir infor¬ 
mación entre productores y también las conver¬ 
saciones entre varios líderes, incluidos el señor 
Koizumí y yo. ¿Fue complicado? Bueno, se trata 
de la fusión de distintas organizaciones, así que 
el reto reside en cómo ambas partes pueden 
aceptar las diferencias mutuas. Hubo desafíos 
similares a los de un matrimonio, no sé si eso 
tiene sentido [ríe]». 

Una de las principales metas en la formación 
de EPD fue mejorar cómo Nintendo distribuye 
sus recursos. Los fans acérrimos, que se mantu¬ 
vieron fieles a la compañía durante la época 
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a expanda el calendario de lanzamientos de 
Switch con ports de algunos de sus títulos fírst- 
party como Captan Toad: Treasure Tracker, 
Donkey Kong Country: Tropical Freeze o el 
reciente New Super Mario Bros U Deiuxe. Pero 
el éxito de Switch no se debe solo a Nintendo. 
En términos de software thirdparty, esta es la 
consola de Nintendo con mayor apoyo desde la 
época de N64. 

Esto no ha sucedido por casualidad. Los 
ejecutivos se dieron cuenta de que la falta de 
apoyo externo, en la que se había visto sumido 


de Wii U, tuvieron que sufrir largos periodos de 
espera entre lanzamientos firstperty, y aunque 
durante la vida útil de Wii U esto fue un pro¬ 
blema, la raíz del asunto viene incluso de antes 
de que se lanzara la consola. Al no estar prepa¬ 
rada para la cantidad de tiempo extra de desa¬ 
rrollo que requería un juego en alta definición, 
Nintendo tuvo que mover a gente de otros 
equipos de desarrollo para asegurarse de que el 
catálogo de salida de Wii U estuviera listo a 
tiempo. Eso significó que proyectos que esta¬ 
ban planeados para-lanzarse un poco más ade- 


«SIEMPRE FUE NUESTRA INTENCIÓN CREAR 
UNA PLATAFORMA QUE FACILITARA A 
LOS DESARROLLADOR ES EXTERNOS EL 
PRODUCIR JUEGOS 


lante se vieron retrasados. Y Wii ü nunca llegó a 
recuperarse. 

Sin embargo, Nintendo sí que lo hizo. 
«Gracias a la fusión de nuestros equipos de 
desarrollo de software», explica Koizumi, «ahora 
somos capaces de asignar flexiblemente a los 
desarrolladores según el progreso de cada pro¬ 
yecto». Los niveles de comunicación también 
han mejorado, nos comenta, tanto dentro como 
fuera de la compañía, y también fuera de Japón, 
en un movimiento para asegurarse que los nue¬ 
vos juegos de Switch se pongan a la venta en 
todo el mundo al mismo tiempo. 

Por una vez, no obstante, la de Nintendo no 
es la única parte de la historia que importa. Sí, el 
catálogo firstparty de Switch es estelar, no solo 
por Breath Oí The Wifdy Odyssey. sino también 
por títulos como Mario Kart 8 Deíuxe, Splatoon 
2 y el ignorado Arms . Incluso Wii U ha ayudado 


Nintendo desde Gamecube, tenía que solucio¬ 
narse. Las compañías thirdparty vieron que 
desarrollar para Wii U era una pesadilla: no solo 
tenía poca potencia para la época, sino que 
también contaba con una engorrosa cadena de 
herramientas, una pobre documentación y lar¬ 
gos periodos de compilación. El motor tam¬ 
poco ayudaba: algunos informes afirmaban 
que Unreal Engine 3, el principal motor thir¬ 
dparty para Xbox 360 y PS3, nunca llegó a 
soportar la arquitectura de Wii U, y Tomo no bu 
Itagaki, del equipo de Valhalla Studios, tuvo 
que trabajar arduamente en el código fuente 
para hacer que funcionara DeviTs Third. Unreal 
Engine 4 salió a principios de 2014; Wii U, que 
llevaba apenas un año y medio a la venta, no lo 
soportaba. La ¡mplementación de Unity fue 
mejor, pero no hizo demasiado para combatir 
la percepción de que Nintendo no había con- 


m 


Breath ofthe Wildm 
dio a Switch el co¬ 
mienzo idóneo] ra¬ 
ramente se lanza 
una consola con un 
juego adamado por 
todo el mundo. 
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Yoshiaki Koizumi 
(izquierda) y Shinya 
Takah-ashi sonríen 
para la cámara, a 
pesar de que dedu¬ 
cimos que en la 
consola se está de¬ 
sarrollando una re¬ 
ñida carrera de 
Mario Kart S Detuxe. 


















Assassín’s Creed 
Odyssey puede jü 
garse en Switch en 


siderado adecuadamente las necesidades de 
las thirdparties, 

«Desde la fase inicial de desarrollo», explica 
Koizumi, «siempre fue nuestra intención crear 
una plataforma que facilitara ia producción de 
juegos a las empresas externas. Preparamos 
herramientas de desarrollo thirdparty para Un real 
Engine 4 y Uníty, y hablamos con muchos desa¬ 
rrolladores externos y editores sobre Nintendo 
Switch, y también sobre sus posibilidades». 

El resultado ha sido notable, af menos 
teniendo en cuenta los estándares de Nintendo. 
Aunque Switch todavía no ha llegado a! nivel de 
PS4 o Xbox One en fo que a juegos thirdparty 
se refiere, se ha convertido en el hogar de un 
buen número de clásicos contemporáneos. 
Aunque a menudo son ediciones técnicamente 
inferiores, Sa posibilidad de poder llevarte a cual¬ 
quier parte Sk.yhrn Dark Soufs, Doom y Diablo 
ffi se ha convertido en uno de los grandes atrac¬ 
tivos de Switch. Y más juegos que vendrán. Los 
editores han aprendido a esperar y a observar 


solo sirven de hogar para juegos de Nintendo, y 
poco más. 

Takahashi recuerda con cariño la primera vez 
que enseñó un prototipo de Switch a la gente 
de Bethesda. «Esa oportunidad no fue algo 
exclusivo de Bethesda, ya que en realidad nos 
reunimos con unos cuantos editores para pre¬ 
sentarles la Switch. Les mostramos una demo 
de Mario Kart 8 Defuxe, le explicamos lo fácil 
que era compartir un Joy-Con con otras per- 


cuando se trata de hardware de Nintendo; ellos 
saben que los primeros compradores están 
principalmente interesados en los juegos first- 
party, e históricamente los juegos thirdparty no 
han llegado a funcionar del todo bien en las 
consoEas Nintendo. Pero gracias al éxito de 
Switch, esa actitud está cambiando. Títulos 
como Resident Evii Víí y Assassin’s Creed 
Odyssey se han lanzado en Japón, aunque sola¬ 
mente se puede jugar si se dispone de conexión 
a Internet, ya que los archivos del juego se 
transmiten desde la nube. Vendrán más juegos 
así y todo indica que las cosas también cambia¬ 
rán pronto en las tiendas. 

Uno de los apoyos de Switch más sorpren¬ 
dentes es Bethesda Softworks, Durante 30 
años, el editor americano fue un extraño para 
Nintendo. Publicaron Wayne Gretzky Hockey y 
Terminator para NES, pero eso fue todo. Sin 
embargo, ha sido parte vital del éxito de Switch 
con sus conversiones de Doom, Skyrim y 
Wolfenstein, este último desarrollado por 
MachineGames. y también ha ayudado a cam¬ 
biar la percepción de que fas consolas Nintendo 


sona, y cómo podías sacar la Switch de la base 
y llevártela a donde quisieras. También les deja¬ 
mos probar un prototipo de 1-2 Switch. Fui tes¬ 
tigo de lo mucho que se divirtieron, a pesar de 
que era a primera hora de la mañana, y sentí 
que habían entendido su atractivo». 

La joya de la corona de Switch en lo que a 
editores thirdparty se refiere es Ubisoft La 
compañía francesa ha mantenido una fructífera 
relación con Nintendo durante años, y su pro¬ 
ducción en Switch ha sido incluso mejor. Uno de 
los mayores cambios recientes en el modelo de 
negocio de la compañía de Kioto ha sido aflojar 
la rigidez que rodeaba a sus portafolios de IPs. 

DeNA, el gigante japonés de juegos para 
móviles al que le han encargado llevar los per¬ 
sonajes de Nintendo a estos dispositivos, se ha 
aprovechado de esto. Pero Ubisoft ha ¡do un 
paso mas allá, ya que ha desarrollado juegos 
para las plataformas de Nintendo utilizando 
personajes de la gran N, un honor anterior¬ 
mente limitado a subsidiarios secondparty 
como Retro Studios. Mario + Rabbids. Kingdom 
Battíe fue un éxito y Nintendo también prestó 
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Bastión fus un éxfto 
en XBÍA, pero su 
presencia en Switch 
resulte más sImbri¬ 
ca que otra cosa. Él 
segundo juego de 
Supergtenh 
Transistor, también 
se encuentra on e! 
catálogo. 


a tripulación dé Star Fox para la reciente ópera 
espacial; Stariink : Battie for Atías. 

El enfoque central de Ubisoft en mundos 
abiertos significa que a prior i resulta poco pro¬ 
bable que vaya a por todas con SwitcE pero 
ningún editor occidental ha jugado un mayor 
papel en el temprano éxito del sistema. 

No obstante, esta no es únicamente una his¬ 
toria de grandes multinacionales. Durante los 
casi dos años que lleva a la venta, Switch se ha 
convertido en el hogar natural de los juegos 
indie. Fuera de casa, parece haber llenado el 
vacío dejado tras la lenta muerte de Playstation 
Vita; en casa, sus Joy-Con desacopladles la 
hacen perfecta para las tardes jugando con ami¬ 
gos. En ambos casos, su modesto procesador, 
en comparación con ios que lucen PS4 y Xbox 
One. sigue siendo capaz de atreverse hasta con 
el más ambicioso título del actual catálogo de 
juegos indíe. Y como Bethesda y la propia 
Nintendo han demostrado, ia edad de un juego 
no es ninguna barrera. Poco | poco, Switch se 
está convirtiendo en un almacén de clásicos 
iridies de todas las épocas. 

Esto refleja un cambio fundamental en la 
actitud de Nintendo hada los indias r tras todos 
los intentos de la compañía por minimizarlos. 
Koizumí señala que Nintendo ya «trabajaba con 
desarrolladores indie antes del lanzamiento de 
Switch, durante la época de Wii U», pero desa¬ 
rrollar para aquella extraña consola de doble 
pantalla solo era posible con un kit de progra¬ 
mación específico. En 2011 Reggie Fils-Aimé, 
presidente de Nintendo América, hizo patente 
la falta de interés en trabajar con desarrollado- 
res «de garaje»; en esa época, ios pequeños 
estudios no podían conseguir un acuerdo de 
desarrollo con Nintendo sin una dirección de 
negocio física. Incluso entonces, era un pensa¬ 
miento anticuado. No tardaría en convertirse en 
arcaico. Ahora, claramente., es historia. 

«Se han lanzado muchos juegos indie para 
Nintendo Switch que han sido desarrollados por 


gente de gran talento», comenta Koizumi. «No 
hace falta decir que ef hecho de que hayamos 
preparado entornos de desarrollo que facilitan 
el trabajo a los desarrolladores indie, como 
Un real Engine 4 y Unity, ha ayudado. 
Últimamente, también se han estrenado muchos 
títulos que han utilizado Game Maker Studio». 

Takahashi por su parte, señala ta manera en 
que Nintendo ha apoyado la escena indie a tra¬ 
vés de varios Nintendo Direct. El más reciente, 
en agosto, hablaba sobre la variedad y la pro¬ 
fundidad del catálogo de juegos independientes 
de Switch: desde el querido Bastión hasta el brF 
liante Undertale, e! clásico de los dispositivos 
móviles Superbrothers: Sword and Sworcery EP , 
el próximo Samurai Gunn 2 y muchos más. 
«También hemos trabajado para que juegos 
indie de gran calidad estén al alcance de más 
gente», apunta Takahashi, «diseñando tarjetas 
con un código de descarga que pueden com¬ 
prarse en tiendas. Estas acciones ayudan a que 
el comprador encuentre más fácilmente juegos 
interesantes que, de otro modo, quizá nunca 
habría descubierto». 

Acciones así resultan vítales, dado el 
tamaño de la biblioteca de juegos de Switch, En 
poco menos de dos años, el catálogo ha supe¬ 
rado los mil títulos, nada que ver con los que 
recibió Wii U. Este es, quizá más que cualquier 
otro, el claro ejemplo del giro de suerte que ha 
conseguido Switch. Por muy cliché que suene, 
una consola es buena si fo son sus juegos. 

Switch cuenta con muchos, y aunque ios suyos 
siguen siendo Sus principales activos, ño habían 
recibido tanto apoyo externo desde los felices 
años de Super Nintendo. 

Koizumi ya estaba en la compañía entonces: 
su primer proyecto fue diseñar y redactar el 
manual de A Link To The Pa$t Takahashi ya tra¬ 
bajaba en la compañía, ya que se unió en 1989, 
en plena época dorada de NÉS. 

«Por aquel entonces, NES funcionaba muy 
bien y Ja gente estaba entusiasmada con ella», 
explica Takahashi. «En Nintendo todo el mundo 
estaba feliz y satisfecho. Ahora vuelve a suce¬ 
der: el ánimo es el mismo de entonces». 

A Switch le queda mucho camino por reco¬ 
rrer para equipararse con NES, pero es cierto 
que ha sabido despegar. Con la reestructuración 
de Nintendo, el apoyo de ias thirdparties, el 
catálogo de indias y, por supuesto, los ’10 J de 
EDGE, todo parece indicar que está en su mejor 
momento desde esos días dorados en el nego¬ 
cio de los videojuegos. Y esa caótica presenta¬ 
ción parece que fue hace mil años. 
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Nuevos horizontes 

Tras un lanzamiento 
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estelar. Switch tuvo un 
20Í8 tranquilo si habla¬ 
mos de so/fwere, como 
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1 Pokémon Let go 

S&vee/Píkachu y Suoar 
Smash Bros Uidmate 
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año. 2019 no pinta maí: 
La : ai's Mansión 3, 

H 
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pero también hay 
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esperanza de que otros 
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como Matrod Prime 4 , 
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Animal Crossing y 

Bayonodú 3, se les 
unan Y seguro que la 
compañía se guarda 
algún es en la manga. 
Los inversores, cree¬ 
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OBRAS COMPLET 

YASÜYUKI ODA 
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ART OF FIGHTING 


GAROU: MARK OF 
THE WOLVES 


STREET FIGHTER I 




KING OF FIGHTER 
XIV 


SNK HEROINES: TAG 
TEAM FRENZY 


Este veterano de SNK que diseñó Street 
Fighter IV repasa tres décadas de peleas 
a tumba abierta 

Por simón parkin 









orino joven animador 
que ansiaba unirse a la 
industria del video- 
juego, pero se resistía 
a abandonar su hogar 
en Osaka, las opciones 
de Yasuyuki Oda se 
limitaban -si puede 
decirse algo así- a Capcom, Konami y SNK. 
Tras licenciarse en arte, y mientras todavía 
trabajaba a tiempo parcial en un supermer¬ 
cado, Oda logró una entrevista en SNK, 
cuyas obras conocía de los salones recrea¬ 
tivos en los que pasó mucho de su tiempo 
libre jugando a tkari Wárfiors. 

Llevó consigo una carpeta a reventar 
con diseños de personajes y fotogramas 
de animación y, cuando le llevaron a la sala 
de entrevistas, se encontró frente a Seigo 
Ito, el director de la franquicia Fatal Fury. 
Tras contestar a sus preguntas, Oda reci¬ 
bió un sobre con una pequeña cantidad de 
dinero para cubrir los gastos del viaje, una 
práctica habitual en el Japón de la época 
que aquel chava! de veinte años descono¬ 
cía. «Me imaginé que les había gustado y 
había decidido darme algo de dinero», re¬ 
cordaba más tarde. Así que al salir de las 
oficinas de SNK, enseguida se fue a unos 
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Wotfgang Krauser, jefe final de Fata! Fury, utiliza un estilo de lucha único que fusiona el arte marcial alemán 
del Kampfrmgen con el sistema griego del Pancracio. Se supone que estaba inspirado en Tiger Másk, un per¬ 
sonaje de manga creado por Ikki Kajiwara y Naoko Tsuji. 


recreativos a gastarse esa inesperada bo¬ 
nificación. 

Un comienzo adecuado para una carre¬ 
ra que ha girado, en gran parte, alrededor 
de las máquinas recreativas. Como produc¬ 
tor del Gama División Studlo 1 de SNK, 

Oda ha sido responsable de algunos de los 
juegos de lucha más admirados de todos 
los tiempos. Tras su breve paso por Dimps, 
durante el cual fue fundamental para el di¬ 
seño de Street Fighter IV, e n 2014 volvió a 
la compañía que le dio la fama para recon¬ 
cebir al gran rival de Street Fighter, King of 
Fighters. 


FATAL FURY SPECIAL 

DearaSaijr.'ífiiof Fámulo FH loums, Gant Getr. feto. K EAgw.5ftUCD.U45i iííCítfi 

liaafflkdiBH 


Lo primero que tuve que hacer tras 
incorporarme a SNK fue participar en un 
programa de formación para nuevos traba¬ 
jadores. No tenia nada que ver con lo que 
había hecho hasta el momento. Giraba en 
torno a cosas del estilo de cómo responder 
al teléfono, o cómo ofrecer tu tarjeta de 
visita de forma profesional. Era un curso de 
tres días, pero solo logré aguantar el pri¬ 
mero. Me quedé en casa jugando los dos 
que quedaban. 

En aquella época no podía permitirme 
una Neo Geo; era demasiado cara para un 
estudiante. Pero SNK ofrecía descuentos 
para su personal, asi que con mi paga ini¬ 
cial me compré una. El primer juego en el 
que trabajé fue Fatal Fury Spedaf. El pro¬ 
yecto ya estaba en proceso de desarrollo 
cuando yo llegué. Era uno de los dos jue¬ 
gos de lucha en los que se estaba traba¬ 
jando: el otro era Art o fFighting. Las dos 
franquicias pueden parecer similares, pero 
parten de sensibilidades muy distintas, 
algo evidente si te fijas en cómo están ani¬ 
madas, En Japón hay una revista muy 
popular. Shonen Jurvp. Los personajes de 
Fatal Fury se mueven de forma similar a las 
viñetas de la mayoría de mangas que allí 
se publican. En cambio, Art of Fighting se 
parece más a El Puño de la Estrella del 
Norte. 

Me hizo muy feliz que me asignaran a 
Fatal Fury , pero el trabajo era extremada¬ 
mente duro. Solo podía irme a casa una 
vez a la semana, el domingo por la 
mañana, y volvía a trabajar por esa misma 
tarde. A menudo solamente dormía cuatro 
horas. Ese ritmo lo puedes mantener 
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cuando eres joven, pero recordando aque¬ 
lla época, me parece alucinante. El salario 
base era bajo, pero al menos me daban 
bonificaciones. En aquella época no había 
reglas estrictas sobre cómo funcionaban, 
así que solían depender del humor de 
nuestro jefe. Como básicamente viví en el 
trabajo durante un año entero, apenas tuve 
la oportunidad de usar todo ese dinero. 

Mi primer encargo fue trabajar sobre el ... 
equilibrio y la depuración de errores. 

Trabajé en ello durante unos cuatro meses. 
Jugaba una y otra vez., cientos de veces al 
día, afinando los valores de daño, la veloci¬ 
dad a la que ios fotogramas de animación 
se activaban, el tamaño y la posición de las 
hrtboxes. Fatal Fury Spédal. fue un gran 
éxito para SNK. Creo que se debe a que 
era un juego muy ágil, a que las animacio¬ 
nes eran geniales y a que podías encade¬ 
nar combos. Todo ello contribuyó a que 
funcionara tan bien, jfl 

Hay gente que dice que la dificultad de 
los jefes finales en los juegos;de SNK no 
estaba demasiado bien equilibrada, pero, 
claro está, era absolutamente intencio¬ 
nado. Si el cliente de un salón,recreativo ha 
logrado llegar hasta el jefe final, es proba¬ 
ble que gaste más monedas paro saber 
cómo acaba la historia y Negara los crédi¬ 
tos finafes. Así que esa dificultad estaba 
pensada, sobre todo, a partir de ese factor 
económico. 


ART OF FIGHTING 2 

torrtWw/MtWFnraatn tofo. ÍKf\LifUUf&flfc> 1994 


Entré en el equipo de arte para trabajad 
en animación y gráficos, y me hizo muy fe- 
Ni dedicarme, por fin, af tipo de tarea para 
la cual había estudiado. Más en concreto, 
fui el responsable de un personaje: Takuma 
Sakazaki. Así es como, por aquel entonces, 
se trabajaba en SNK: cada artista se hacía 
cargo de una figura, Sakazaki era el jefe fi¬ 
nal en el anterior juego, así que básicamen- 
:e era una revisión. 

Todo el mundo en la compañía tenía un 
raoel muy específico, pero mi caso era al- 
;: especial. Aunque recibí formación artís- 
~ también me interesaba mucho el 
r: . brío de los juegos, así que me pre¬ 
cisaron sí también podía implicarme en 

— : trabajábamos así; equilibrábamos y 

- _:Tacamos el prototipo en nuestras ofici- 
~ - . ^ego lo I levábamos a unos recreati¬ 




Fighters* pero debutó en Art of Fightmg costh> su tinteo persónate femertítsc-. Sjn embargo, en loa materiales di 
marketing se hablaba de ‘éí\ 


vos de la zona. Entonces me quedaba allí, 
observaba y tomaba notas mientras la 
gente lo probaba. 

Si jugaban contra la CPU, comprobába¬ 
mos la dificultad para asegurarnos de que 
no era ni demasiado fácil ni demasiado 
complicado, y vigilábamos a la IA para que 
no utilizara los mismos movimientos una y 
otra vez. En los combates uno contra uno, 
me.fijaba en si un movimiento en particular 
era demasiado poderoso. Lo cual resultaba 
crucial, porque los fans podían enfadarse si 
descubrían algo así como un combo infini¬ 
tó del que no fuera posible escapar. 
También se les podía atragantar un cambio 
en el diseño de un determinado personaje, 
o en un movimiento o técnica específica. A 
veces nos lo decían a nosotros directamen¬ 
te, pero lo más habitual era que usaran las 
encuestas que dejábamos allí para detallar 
por escrito todas sus quejas. En aquella 
época tratábamos los comandos de entra¬ 
da de los movimientos especiales como in¬ 
formación confidencial, así que hubo mo¬ 
mentos en los que los fans me perseguían 
para poder sacarme esos detalles. 

Algunas de mis mejores experiencias se 
dieron alrededor de estas pruebas, pero 
era muy estresante cuando saltaban erro- 
res delante de ti. A veces Sos jugadores se 
enfadaban o se reían de nosotros. Dicho 
esto, siempre me pareció genial ver en 
persona a la gente disfrutar de nuestro ► 
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juego. En aquella época, las pruebas loca¬ 
les eran casi una fiesta. La gente hacía cola 
antes de que abriera el salón recreativo, y 
se quedaba allí hasta medianoche, cuando 
cerraba. Ver a tantos fans disfrutar del jue¬ 
go durante todo un día creaba una atmós¬ 
fera genial, realmente era muy divertido. 
Algunos estaban tan entregados que hasta 
se llevaban la comida. Recuerdo incluso 
ocasiones en que el barrio entero estaba 
repleto de cosp/ayers que también partici¬ 
paban en el evento. 

GAROU: MARK OF 
THE WOLVES 

Daaiflfefer/Hihi ■ '!■. tanAo ¿sdfe.llsjmu&Heo feo tuonferi* CTf 


Entre 1993 y 2000, la primera vez que 
trabajé en SNK, me pro moc roña ron hasta 
lograr una posición de antigüedad en la 
que me pudieron hacer director de Mark of 
the Wolves. Por fin tuve la oportunidad de 
hacer el tipo de juego que siempre había 
querido y, a grandes rasgos, desde cero. Mi 
jefe me dijo que tenía completa libertad 
para hacer todos los cambios que quisiera. 

Hacía mucho tiempo que deseaba ha¬ 
cer un juego más rápido, en el sentido del 
detalle de la cantidad de tiempo que trans¬ 
curre desde que el jugador presiona un 
botón hasta que él personaje ejecuta en 
pantalla una protección o un ataque. Eso 
significa eliminar entre dos y cuatro foto¬ 
gramas de animación. Antes de eflo, debi¬ 
do a que incluíamos un margen más anrv 
plio para introducir comandos en nuestros 
juegos, los usuarios habilidosos podían eje¬ 
cutar combos muy Sargos, lo que derivaba, 
en mi opinión, en partidas aburridas. 
Reduciendo el número de fotogramas, las 
combinaciones eran más cortas y más 
enérgicas, lo que hacía los combates más 
divertidos de jugar y observar. Por otro la¬ 
do, cuando los ataques conectaban en 
Mark of the Wofves, hice que se ampliara el 
margen, activando el llamado efecto 'hit 
stop'. Lo que incrementa la sensación de 
drama e impacto frente al jugador. 

También quería presentar un listado de 
personajes casi completamente nuevo. Asi 
que nos permitieron crear diseños desde 
cero. En su mayoría hicimos algo totalmen¬ 
te distinto. Fue la primera vez que tuve la 
oportunidad do diseñar a mis propios pro¬ 
tagonistas. Nadie nos marcó una línea a 
seguir, pudimos hacer lo que quisimos. Así 





Mark cribé Woives (abaja) está entr& Iqs juegos 
de [ucha de Neo Geo más recordados. Es unq de 
los titulen de ¡& época que siguen utilizándose en 
el circuito de torneos. 



que hice a los luchadores más pequeños 
que en los Fatal Fury , lo que tes permitía 
moverse de lado a lado de la pantalla de 
forma mucho más rápida. En su momento, 
el juego fue muy bien recibido. 

Todos sabíamos, claro, que la Neo Geo 
no iba a durar para siempre. Siendo ho¬ 
nesto, todos en el equipo de desarrollé 
estábamos dispuestos desde el primer 
momento a dar el salto a Playstation. No 
sé si hubo planes para crear una nueva 
consola, pero ocurriera lo que ocurriera, 
como des arrol lado res simplemente que¬ 
ríamos hacer juegos para plataformas po¬ 
pulares. 

Durante el momento álgido de Neo 
Geo, las compañías rivales habían empeza¬ 
do a crear juegos 3D para otros hardwares. 
En cambio SNK todavía se centraba en el 
uso de sprites bidimensionales, así que, pa¬ 
ra compensar la imposibilidad de apoyar¬ 
nos en las cámaras 3D para crear momen¬ 
tos de impacto, teníamos que invertir más 
tiempo de trabajo en el detall ismo de 
nuestros personajes y nuestros entornos. 
Los artistas de SNK cuidaban las minucias 
de sus diseños al máximo. Por ejemplo, 
piensa en Geese Howard, de la franquicia 
King of Fighters. Para su movimiento espe¬ 
cial, Raging Storm, reelaboramos la anima¬ 
ción de sus dedos para hacerlo parecer Jo 
más malvado posible. Ese era el nivel de 
detalle en el que nos centrábamos. 


STREET FIGHTER IV 

Desarrollad* (ajHom Lfe^Mhr CüPtfTl ÍÍK' LiniMvbta ÜDGS 


En febrero del 2000 dejé SNK y me in¬ 
corporé a Dimps. No es que la gente del 
equipo de desarrollo pensara que iban a 
cerrar o algo así. Pero Tekashf Nishiyama 
dejó SNK para fundar Dimps junto a Keiji 
Inafune, que había diseñado el primer 
Street Fighter, Y se llevó consigo a mucha 
gente que había trabajado con él en la 
franquicia Fatal Fury , de ahí que yo tam¬ 
bién me uniera. 

El equipo estaba trabajando en varios 
prototipos de juego y, en algún momento 
del proceso, se tomó la decisión de orien¬ 
tarlos hacia la creación de Street Fighter 
IV. Hablamos mucho de qué había que ha¬ 
cer para que funcionara en 3D. Recogimos 
varias ideas, y poco a poco empezamos a 
trabajar en eí estilo y la mecánica. Aunque 
hubo versiones posteriores - Super, Ultra y 
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demás- estoy muy orgulloso dé cómo so¬ 
lió el primer juego; creo que sigue siendo 
una maravilla. 

Aunque, desde el principio, Fatal Fury 
fue una competencia directa para Street 
Fighter, siempre me gustaron ambas fran¬ 
quicias. De hecho, mientras estudiaba ju¬ 
gaba sobre todo a Street Fighter tí, así que 
fue genial poder trabajar para el enemigo, 
por decirlo de alguna manera. Además, en 
mi opinión, ambas series son muy distintas. 
En Street Fighter ; cada personaje repre¬ 
senta un estilo de lucha distinto, así que 
tiene que estar diseñado como la auténtica 
personificación de dicho estilo. En cambio, 
los luchadores de Fatal Fury no represen¬ 
tan artes marciales; son personajes en sí 
mismos, con historias personales detrás. 
Tienes mayor libertad. 

El entorno de trabajo también era dis¬ 
tinto. Diría que en SNK nos daban más 
margen. En Capcom, los de arriba tienen 
un control mucho más estrecho y una ma* 
yor dosis de participación sobre lo que 
ocurre con el juego, y sobre cómo quieren 
que sea. Trabajé muy estrechamente con 
Yoshinori Ono, de Capcom., que ejerció de 
productor. En los primeros meses, éi lo 
controló todo. El periodo de desarrollo fue 
tan largo que hubo momentos en que per¬ 
díamos un poco la perspectiva. Ono tenía 
la capacidad de hacernos compartir su vi¬ 
sión de las cosas. Era un buen líder. 


KING OF FIGHTERS 
XIV 

5HK tonmtí Arcae. K í$l bnamiuto i» 

Mientras trabajaba en Street Fighter IV. 
'a mayor parte del equipo de SNK acabó 
disperso por los cuatro puntos cardinales 
de Ja industria japonesa del videojuego. 
Aun así, dos veces al año quedábamos pa- 
tomar unas copas. Durante todo ese 
tiempo, solo uno de nosotros había perma¬ 
necido en SNK. Y cada vez que nos juntá¬ 
bamos, hablaba con nosotros en privado, 
-rentando convencernos para volver. Nos 
contaba que el entorno era extremada¬ 
mente positivo, y que el equipo de desa¬ 
bollo tenía libertad para hacer lo que qui¬ 
siera. A principios de 2014 logró conven¬ 
cerme, así que dejé Dimps y, ese mismo fe¬ 
brero, me reincorporé a SNK. 

Con King of Fighters XfV hice algo simí- 
a lo que me pidieron en Dimps: tomar 




una franquicia conocida y llevarla a las 3D. 
No nos limitamos a coger las animaciones 
2D y hacerlas tridimensionales. Las usamos 
como referencia, claro, pero tanto el juego 
como el sistema de animaciones se cons¬ 
truyó desde cero. El animador 3D que se 
encargó de ello también había trabajado 
en Fatal Fury antes de saltar a Dimps para 
meterse en Street Fighter IV. SNK logró re¬ 
pescarlo también. 

Street Fighter IV revitalizó el interés ha¬ 
cia los juegos de lucha. Un éxito que res¬ 
ponde tanto al equipo de marketing de 
Capcom como al de desarrollo de Dimps. 
Hicieron un trabajo excelente, no solo por 
promocionar el juego y generar esta co¬ 
rriente de interés y excitación, sino tam¬ 
bién por analizar el mercado y darse cuen¬ 
ta de que era un buen momento para un 
reviva!. Y tenían razón. Así que la idea de 
hacer King of Fighters XIV vino del éxito 
de Street Fighter IV . ► 
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lares. Así que, de forma interna, empeza¬ 
mos a discutir sobre si seríamos o no ca¬ 
paces de hacer un juego protagonizado 
solamente por mujeres. Ese fue el germen 
de la idea. Pero, claro, hay retos particula¬ 
res a la hora de crear un juego de lucha 
íntegramente formado por chicas. Más 
concretamente, es difícil asegurarse de 
que los diseños de vestuario son adecua¬ 
dos para distinguir a los personajes de un 
golpe de vista, y si hay coherencia entre 
los distintos trajes de cada uno de ellos. 

Lo que resultó todo un desafío para el di¬ 
señador. 

En up sentido más general, en un juego 
de lucha por equipos de dos hay una 
complejidad añadida, no solo a la hora de 
mostrar la información en pantalla, sino 
también en cuanto a decidir cómo se 
complementarán los personajes con sus 
compañeros de equipo. A nivel temporal, 
SNK Herotnes: Tag Team Frenzy tiene lu¬ 
gar después de King of Fighters XiV, Al fi¬ 
nal de dicho juego, todos los personajes 
acababan resucitando, así que contamos 
con lo mejor dedo mejor. Escoger los que 
íbamos a usar de nuestro catalogo fue, sin 
embargo,, difícil. Acabamos dividiendo a 
las mujeres en tres grupos distintos: per¬ 
sonajes populares, los que queríamos ha¬ 
cer populares ijpara terminar, elecciones 
mucho más az a roses. 

Se concibió para 'Nintendo Switch que, 
cuando se utiliza como portátil, es bastan¬ 
te grande, así queque un reto plantearse 
cómo lograr que fuera accesible y profun¬ 
do. En uraj juego -de lucha tradicional cuen¬ 
tas con! un stick y diferentes secuencias 
de botones para realizar movimientos es¬ 
peciales. Dentro de lo posible, intentamos 
eliminaresos viejos patrones. En otras pa¬ 
labras, ¿cómo podíamos crear un juego 
divertido y jugable utilizando un mando 
normal? Perdimos mucho tiempo en eso. 
Pero había otro desafío adicional porque, 
al menos en Japón, el juego también salió 
en salones recreativos. Así que intentar 
conectar ambos mundos fue complicado, 

Espero que SNK Heroínas: Tag Team 
Frenzy siga ampliando el mercado de jue¬ 
gos de lucha. El nicho es bastante peque¬ 
ño, pero los deportes electrónicos parece 
que están cambiando eso. Dicho eso, que 
una persona vea la Copa del Mundo no 
significa que automáticamente salga a la 
calle a empezar a chutar balones. Así que 
ya veremos. Ya veremos ■ 




Quise crear un juego que estuviera a la 
altura de las expectativas del mercado. 
Quería que tuviera un listado amplio de 
personajes. Los animadores querían'ma¬ 
tarme. Tenerlo todo a tiempo para el lam 
zamiento del juego fue un trabajo agota-' 
dor, pero lo logramos. La comunidad de 
fans de King of Fighters tiene la reputa¬ 
ción de ser, por decirlo así, muy exigente. 

Después de tantos años haciendo jue¬ 
gos, me he acostumbrado a lanzarlos y 
que los vapuleen. Esperaba que el juego 
gustara a unos cuantos, y a otros no tan¬ 
to. Me preparé para aceptar lo que ocu¬ 
rriera. 


SNK HEROINES: TAG 
TEAM FRENZY 

GeiaroLlaita/íétof í<hh ik Irc .jí?, Pjt, w V , Lasa tallo Mi 


Los personajes femeninos del catálogo 
de SNK son todos extremadamente popu¬ 


AqueNos a los que los diseños de SNK Hem/nes. 
Tag Team Frenzy les parezcan un elíseo estarán 
deseando echarte el guante ai reboot de Samurai 
Spirits, que se inspira en eí estíio visual de Síreet 
Fighter fV t en tugar de esta mala imitación. 
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Después de un 2017 estelar, este 2018 ha resultado algo 
más tranquilo. Sin embargo, eso no es necesariamente algo 
malo. En un año con poco material por parte de las grandes 
compañías, la labor de los estudios más pequeños se ha 
puesto de relieve. ¿El resultado? Un año repleto de agrada¬ 
bles y a menudo encantadoras sorpresas. 

Cuando el reloj dio inicio a 2018, ¿quién habría predicho 
que un juego de plataformas 3D no creado por Nintendo ter¬ 
minaría siendo una de las gratas sorpresas-del año, y encima 
en realidad virtual? ¿O que una retadora aventura al estilo 16 
bits estaría compitiendo por el primer puesto contra el juego 
más detallado y ambicioso de Rockstar? ¿Y qué nos decís 
del Tetrís, volviéndose a colar en las listas de los mejores jue¬ 
gos, a las puertas de 2019? El resultado es uno de los lista¬ 
dos más variados y reconfortantes de la historia reciente. 

A pesar de todo eso, también ha sido un año en que han 
continuado las tendencias de los últimos años. Japón ha 
vuelto a su mejor nivel, aportando un puñado de los diez pri¬ 
meros puestos de este año, La realidad virtual sigue sin calar 
en el mercado y en las casas, al contrario de lo que nos pro¬ 
metían, pero su presencia esta vez ha sido más brillante que 
nunca, Y lo que a la escena indie le falta en recursos lo com¬ 
pensa con creces con buenas dosis de creatividad. 

Ha habido decepciones, por supuesto, algunas más desta¬ 
cadas que otras. También escándalos; aunque, siendo since¬ 
ros, nos sentiríamos decepcionados si no los hubiera. Salen 
demasiadas continuaciones, precuelas y secuelas, y muy po¬ 
cas de ellas son lo suficientemente buenas, Pero un par de 
ellas realmente lo han sido, y han dejado una marca imborra¬ 
ble tanto en los jugadores como en la propia industria, En las 
páginas que siguen celebramos lo mejor, lo peor y lo más ex¬ 
traño de otro fascinante año para los videojuegos. 




D«atrollaíof Aidii lean». SE town Qlnfc WW SIÉ tanto PSVR Desanoltalw Honstafs. Resonair Editor EnJianoí fiar íes Formato PSi fiSfft Desarrollaíoi Santo Monto Si 4kt Editor Formato I 


En un año que nos recordó que Spyro -al 
igual que Crach Bandicoot antes- inexpli¬ 
cablemente sigue teniendo toda una legión 
de fans detrás, Sony produjo un juego de 
plataformas 3D con un grado de ingenio y 
originalidad merecedor de aclamación ge- 
nuina, además de una mascota digna de 
Playstation. Si Astro Bot termina regresan¬ 
do dentro de 20 años a los videojuegos, 
dejamos por escrito que ese aniversario sí 
lo celebraremos felizmente 


FINALISTA 


GAME PASS 

Deurnllador/Editor. formato' 


En la era actual, con Xbox creativamente 
moribunda. Microsoft se pasó todo el 2018 
construyendo para el futuro con unas 
cuantas adquisiciones de estudios con per¬ 
fil medio-alto, y miró al pasado para ayu¬ 
dar a tapar los abismos en su calendario 
de lanzamientos. El Game Pass es ahora 
tan esencial para la estrategia de Microsoft 
corno un Halo o un Gears. Dicho esto, se¬ 
guramente será mejor que podamos Henar 
esta sección con tres juegos nuevos el año 
que viene. 


Tetsuya Mizuguchi intentó obtener la licen¬ 
cia de Te tris hace 15 años; y fracasó. 
Claramente sospechaba en su momento lo 
que ahora sabemos; que el rompecabezas 
de Alexey Pajitnov es perfecto para un es¬ 
pectáculo de luz y sonido del autor. 
Espectacular pero moderado, conmovedor 
pero a la vez relajante, no solo es uno de 
los mejores juegos de P$4 de este año. si¬ 
no también el mejor de Mizuguchi hasta la 
fecha. 



FINALISTA 


SEA OF THIEVES 

teurtolladcir r Edilor MHrtecIt StudkA Fomalo PC, Kboot One 


La aventura pirata de Rare puede no ser 
del gusto de todos. De forma despreocu¬ 
pada. Sea of Thieves te recompensa no 
con lo que tienes por hacer, sino con lo que 
pasa mientras estás allí. Con un diseño in¬ 
teligente que potencia que las ¡nteracdo- 
nes con otros lugadores sean totalmente 
impredecibles, el maravilloso y deslum¬ 
brante océano de Rare nos ha brindado 
excelentes anécdotas y una nueva concep¬ 
ción de lo que entendemos por el mulfciju- 
gador. 


El regreso de Kratos supone una bienveni¬ 
da redefinición del a nt i héroe más gruñón 
de los videojuegos, que ahora es un padre 
preocupado que sigue desgarrando criatu¬ 
ras. La paternidad le sienta bien, y con él 
vivimos tanto momentos de ternura como 
de pura violencia desmesurada. Su viaje 
junto a su hijo Atreus para esparcir las ce¬ 
nizas de la madre es un regalo espectacu¬ 
lar e incluso ocasionalmente tierno y con¬ 
movedor. 



FORZA HORIZON 4 


Deurralbdór . Editor h • r v , Fnmalo ..O • 


Después de haber viajado por Australia y 
el sur de Europa, el regreso a casa de 
Hortéon nos deja el mejor titulo que 
Playgrourid ha logrado; por lo menos hasta 
que se produzca el reinicic de Fabte. El 
cambio de estaciones es lo llamativo, pero 
la verdadera estrella de la función es una 
nueva estructura para los juegos de carre¬ 
ras de mundo abierto, con una serie de de¬ 
safíos diarios y semanales que recompen¬ 
san las visitas habituales al juego, sea cual 
sea época del año. 


VIDEOJUEGO DEL AÑO DE XBOX 
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VIDEOJUEGO DEL AÑO DE NINTENDO 



OCTOPATH SPLATOON 2: SUPER SMASH 

TRAVELER OCIO EXPANSION BROS ULTIMATE 


Desarrollad k<m Gnix Editor Uniendo formato Etesarroflad» f/Híw Nintendo (EÍO) fometo Sw.*ldi üesflFrolEatfor $ ora IM Mi Mamar Sardios Editor Niniendo Formato Swllch 

Su premisa de ocho historias en una no Hisashi Nogamjy compañía dieron un paso El mejor juego del año de Nintendo no tie- 

siempre funcionaba, pero después de la adelánte con este completo complemento. ne Que ser necesariamente el mayor juego 

decepción con e! Secret of Mana de una expansión inteligente y sorprendente- del año de Nintendo, pero, en este caso, 

Square este título supuso una nostalgia mente robusta que comprende una serie Smash cumple con ambas definiciones, 

bien hecha. Tomando prestadas las virtu- de mapas de desafío, cada uno de los cua- Hablamos de un proyecto repleto de amor, 

des de Bravafy D&fauft, nos na llevado a al- les reutiliza las armas de nuevas y novedo- de contenido, de personajes y de deliciosas 

gunas de las peleas JRPG más emocionan- sas formas. Además, su historia culmina en referencias de nicho. Para rematarlo, 

tes que hemos tenido en mucho tiempo, y un final que supera cómodamente a la Masahiro Sakurai se ha preocupado de que 

la banda sonora de Yasunori Níshiki. que campaña para un solo jugador del juego todos estén invitados a la fiesta, 

combina lo antiguo con lo nuevo, se ha principal. Un señor DLC. 

convertido en uno de los puntos más des¬ 
tacadles del juego. 


VIDEOJUEGO DEL AÑO DE PC 



FINALISTA FINALISTA GANADOR 


SUBNAUTICA PILLARS OF RETURN OF THE 

ETERNITYII OBRA D I N N 


ttesamtMoiijnkrKrwri, Wbddi EiíPftoínment Editar tobo* FiÉlidiing 
.formato K.P$4,XI»j¡ Oré 

¿Cómo se destaca dentro del género de 
supervivencia, uno cada vez más abarrota¬ 
do? Una buena solución es sumergirte pro¬ 
fundamente bajo el mar de un belfo plane¬ 
ta alienígena. Él concepto central de 
Subnatjtíce agrega oxígeno a la lista de ne¬ 
cesidades que debemos gestionar, pero se 
trata de mucho más que eso: la curiosidad 
de qué nuevo bioma, flora o monstruo po¬ 
dría estar detrás de esa roca; o un kilóme¬ 
tro más abajo. 


Desarrollada! ücsktsan Entenánmeril Editor ftjsus Évil 
Formato PC. PH Uta One 

Un regalo inesperado para cualquiera que 
haya pensado que los RPGs de PC a la vie¬ 
ja usanza estaban anticuados, Piitars if te 
desafía con su combate implacable y te pi¬ 
de que realmente te involucres con sus sis- 
temas en lugar de únicamente hacer clic en 
habilidades. Y lo haces, y lo harás constan¬ 
temente; porque una vez allí, ya estarás 
atrapado en su fantasía pirata. 


Eteurrüllador/fcditoF SHBIIC Fórmalo PC 

Es irónico que el mejor juego del año en 
PC tenga que estar en deuda, al menos en 
términos visuales, con los primeros ordena¬ 
dores Macintosh. Al mismo tiempo, Obra 
Dinn es un juego creado para sentarte fren¬ 
te a un monitor, con el cuaderno al lado y 
el ceño fruncido mientras te inclinas hacia 
la pantalla,, observando los detalles finos de 
estas espeluznantes viñetas, que utilizan 
tecnología moderna para que lleves a cabo 
un ya antiguo trabajo detectivesco. 
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VIDEOJUEGO DEL AÑO DE REALIDAD VIRTUAL 



THE PERS1STENCE TETRIS EFFECT ASTRO BOT 

RESCUE MISSION 


D w anolMw/Eflitor PM DesamaílSadoc Mocáis. Itere í Edito: Enhánce '&m fwnwio PS4, P9?R Duarntllailor Asotii lean SIÉ topan Studio Hitar 3E formato RUIR 

Pocos juegos de VR en primera persona se La reducción de resolución puede perjudi- Sin VR, Astro Bot sería un pequeño pero 

han sentido tan cómodos como este, aun- carie .más que a Rez infinite, pero el éxperi- robusto juego de plataformas con algunos 

que The Persistence lo compensa haden- mentó de Enhance es mucho más que su adornos creativos. Con ella, se convierte en 

dote sentir incómodo de cualquier otra presentación. Su campo de visión y esa en- toda una revelación. Siempre encuentra la 

forma. Es un juego de terror que quiere ser volvente sinestesia te ayuda a sumergirte forma recompensar tu presencia física en 

cada vez más aterrador para sumergirte en una experiencia que no tiene parangón. el mundo, más allá de simplemente darte 

completamente en su mundo generado Además, es uno de los juegos más accesi- un papel como voyeur o acompañante. V 

procedí mentalmente. La secuencia en la bies si tenemos en cuenta los problemas te atrapa durante horas, haciéndote que te 

que eres perseguido en espacios estrechos habituales de ia realidad virtual. Tus amigos olvides de lo que ocurre a tu alrededor, 

te convierte en un manojo de nervios, van a alucinar. Una absoluta gozada. 



FINALISTA FINALISTA GANADOR 


CHUCHEL RETURN OF THE REDDEAD 

OBRA D1NN REDEMPTION 2 

Deamliador/Uittá AmaíiiJa Design Formato Andtad, ¡OS, PC Dcsamlladirr/ídilór ‘M Uí formato PC Desamllador/Milot RódcOar Gomes Formato E4 Xbopt Ocie 

Al final todo tiene que ver con la anima- Red Dead puede tener ventaja en términos Hay una animación específica para todo, 

ción. Jaromír Plachtf destila la esencia de de fidelidad, pero la aventura de seguros de estés disparándole a la cabeza a un enemi- 

una mezcla entre Buster Keaton y Pingu a Lucas Pope es igualmente envolvente. Sus go, acechando a un alce a través de la ma- 

través de un dibujo que se enfada, grita, se imágenes con escenas violentas son al mis- leza o cortando troncos para la hoguera de 

ríe, se estira, se rompe y se deforma a tra- mo tiempo fascinantes, horripilantes y ex- tu campamento. Pero todo esto tiene lugar 

ves de 30 escenas cómicas. La artesanía trañamente conmovedoras. Existe una oca- en un mundo exquisitamente ¡lustrado, in¬ 
de Amanita se puede ver en cada momen- sional falta de claridad provocada por su maculadamente iluminado. Un mundo vas¬ 
to, dirigida única y exclusivamente para lo- sorprendente y singular estética que, lejos to y asombrosamente detallado. Di lo que 

grar la máxima hilaridad, mientras que lo de confundir, suma a sus misterios, aunque quieras sobre ios controles: este es el juego 

surrealista de su mundo evita que se con- sus detalles, grandes y pequeños, son cru- más bonito creado hasta la fecha, 

vierta en algo demasiado extravagante. cíales para resolverlos. Vivido y distintivo. 


56 


£DG€ 
















PREMIOS EDGE 2018 



Desarrollado r/ldílor Mott «afe*'. í:. .11 h . fqfmato r<. PS4. SwiKll Xlxnc Ol* 

Ceíeste es mucho más que un plataformas 
desafiante donde todo funciona al milíme¬ 
tro. Su mensaje es profundo, evocador y 
reflexivo, y todo eso no sería posible sin el 
acompañamiento sonoro, que potencia el 
conjunto hasta convertir el arduo camino 
hacia la cima de 3a montaña en mucho más 
que eso. Lena Raine hace el resto, con te¬ 
rnas que serán recordados durante años 
por todos aquellos que han terminado 
conmovidos por su talento. 


Drearrollator/Eilitor Italtiar tomes formato • Si Ha* Oiv 

La enfermiza atención al detalle del mundo 
creado por Rockstar se extiende a su trata¬ 
miento del audio. Está allí en el ruido de Jos 
disparos del Salvaje Oeste, en el rítmico so- 
nido de los cascos de tu caballo sobre una 
llanura polvorienta y en el escalofriante re¬ 
tumbar de los truenos que marca la llega¬ 
da de una tormenta. Y, por encima de todo, 
está en una banda sonora con una inter¬ 
pretación perfecta de la mano de un es¬ 
pectacular reparto 


Déamíbtor Mcnsiss, Jtoniar Editor Entonce Garnfó tanaca PS4, ftW 

La música es genial, por supuesto: un viaje 
increíble por todo el espectro del sonido 
electrónico moderno. Pero es lo que le 
agregas lo que realmente cuenta. Las rota¬ 
ciones de bloques, los movimientos y las 
caídas generan efectos de sonido, corno 
marca el estilo habitual de Mizuguchi; Y sin 
embargo, nunca se habían adaptado tan 
bien, dando lugar un juego en el que tiene 
tanta importancia el puzle como el espec¬ 
táculo audiovisual. 



VIDEOJUEGO CON MEJOR NARRATIVA 


GOD OF WAR 

DesarmlJador ¡r'il.dMunna sU. Editor ■ ■ Fórmala 1 -i 


RED D E A D 
REDEMPTION 2 

Des»rol lador/Editar ft • kstar Gan ?■ formato PM, to One 


RETURN OF THE 

OBRA D I N N 

Deiarrolladar/Editor &K¡ formato Pí 


Hay algo en Santa Monica que ha cambia¬ 
do, Este Kratos no es el de antes, y mien¬ 
tras ocuJta lo que fue, aprende o ser padre 
sin dejar a un fado su característica terque¬ 
dad 77ie Last of Us nos enseñó que Jas 
oúos protagonistas funcionan en títulos 
tan cinematográficos siempre que la rela¬ 
cen entre ambos vaya construyéndose, y 
a ncorporación de Atreus nos da motivos 
para confiar, y de qué manera, en un prota¬ 
gonista mucho más humano. Irónico, si 
pensamos que es un dios. 


Al igual que su predecesor, RDR2 demues¬ 
tra lo bien que Rockstar puede escribir 
personajes cuando no se adapta a 3a sátira 
cultural al estilo de GTA en cada línea de 
diálogo. El elenco del reparto es maravillo¬ 
so, pero en Arthur Morgan ha encontrado a 
su mejor protagonista hasta la fecha, un 
personaje que acepta e! final triste y lento 
de su forma de vivir mientras evoluciona y 
nos hace evolucionar a nosotros con él. 


La narración interactiva se reduce a un 
contrato tácito entre el desarroflador y el 
jugador que inevitablemente acaba rom¬ 
piéndose por una o ambas partes. Obra 
Dinn toma una estrategia diferente: la his¬ 
toria ya ha terminado, pero solo tú puedes 
asegurarte de que continúe. Eres un obser¬ 
vador tardío del relato y el responsable de 
volver a contarlo, rellenando los huecos a 
través de un reloj de bolsillo que manipula 
el tiempo. 
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MEJOR HARDWARE DEL AÑO 



NINTENDO LABO XBOX ADAPTIVE PLAYSTATION VR 

CONTROLLER 


Hintwto Niotsúft Sony 

¿Cuántos euros por un cartón? Tranquilo, Parece guay, y no tenía por qué parecerlo. La estrategia de Sony con PSVR (una vez 

que Nintendo lo hace parecer una ganga. El último invento de Microsoft tiene que mas ha agrupado todos los lanzamientos 

El software puede ser impredecible (aun- ver con la accesibilidad' un controlador to- importantes del año en sus últimos me¬ 
que el juego de pesca del Kit Variado es talmente personalizadle diseñado para ses) puede tener sentido para la platafor- 

una gozada), pero el ensamblaje de estos ayudar a los aficionados a los videojuegos ma de Playstation en su conjunto, pero los 

artículos produce la misma satisfacción con discapacidad a poder jugar cómoda- desarrolladores no deberían aguantar mu¬ 
que un complejo Lego. Es un recordato- mente y sin complicaciones. Incluso el fu- cho más e! hecho de ser forzados a luchar 

no de que los juegos no son solo arte, si- turista embalaje en el que viene es accesi- por un trozo del pastel. Pese a ello, con 

no piezas de ingeniería compleja; y el én- ble. Microsoft ha podido quedarse atrás Astro Bol, Teths Effect y The Pers/stence. 

fasis educativo de Labo también lo con- este año en lo que respecta a los juegos. por nombrar algunos, este ha sido el año 

vierte en buen material para familias y pero el Adaptive Controller demuestra que en que PSVR ha dado un golpe sobre la 

profesores. están muy por delante de la competencia mesa. Lo que antes era una simple curiosi- 

en otros aspectos. dad, ahora debería ser esencial. 



VIDE OJUEGO CON MEJOR ACTUALIZACIÓN 


feamilbtor/fciMnv Biw»d l v ? r- - Forniati» - te One 
tarantaAtM 


Desarrolla*» 3 ngir Editor •U.wn formato h ^ One 
l«uanittnto,HÍ 


Dearatedtt/Mtar ■ tanto i u >i. i (S, ííd. Smk ti • 1? ■*'< 
Lanzarnten toYij 


Dos años después, Overwatch sigue dan¬ 
do guerra. Los nuevos héroes han equili¬ 
brado y llevado a cabo progresos en el 
meta, algo que ha impedido que añada¬ 
mos Rainbow Six Siege aquí, muy constan¬ 
te pero con modificaciones un tanto extra¬ 
ñas. 2018 también ha demostrado que 
Blizzard está lejos de quedarse sin ideas. 
¿Un hámster armado hasta los dientes so¬ 
bre una bola? Lo queremos. Además, la es¬ 
cena de los eSports prospera adecuada¬ 
mente. ¿Qué más pueden pedir? 


Los Renegados coloca a Destiny en su me¬ 
jor momento. Ahora está lleno de cosas 
que hacer, pero cosas que valen más que 
la simple zanahoria en forma de reconrv 
pensa legendaria. Sin embargo, el cambio 
de Destiny 2 es más que esa actualización: 
Bungie también ha variado su forma de ac¬ 
tuar. Ahora es más abierta a la hora de co¬ 
municar y más frecuente en sus nuevos 
lanzamientos de contenido. Y su juego, por 
eso mismo, también es mejor ahora 


Qué diferencia en solo un año, El compo¬ 
nente competitivo de Fortnite se inició en 
acceso anticipado en julio de 2017 con un 
mapa y cuatro cosas. Un vistazo rápido 
meses después y se ha convertido en un 
verdadero fenómeno de la cultura pop, con 
sus historias y místenos sobrenaturales, o 
las celebraciones con sus bailes que se lle¬ 
van a cabo hasta en el Mundial de fútbol. 
PUBG fue un destello; Fortnite es ya mu¬ 
cho más que eso. 
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EDITORA DEL AÑO 



FINALISTA FINALISTA 


NINTENDO DEVOLVER 

DIGITAL 


Tras la publicación de Zeída. Mario , Mario 
Kart y Splatoon durante el primer año de 
SwitcK lo de 2018 puede sabernos a poco. 
$¡n embargo, han terminado con fuerza 
con Pokérnon y Smash Bros, a la vez que 
completaban el calendario con adaptacio¬ 
nes de juegos de Wii U que,, por estar en 
esa plataforma, se pasaron un poco por al¬ 
to. Además, con Lab o se han movido hacia 
un territorio inesperado de una manera 
que solo Nintendo puede hacer. 


Un año más. Devolver sigue demostrando 
que quiere enseñarle al mundo buenos vi¬ 
deojuegos. No sofo nos han dejado una 
conferencia del E3 totalmente fuera de lo 
común (y con anuncios como My Friend 
Pedro, nuestro nuevo juego mas espera¬ 
do), sino que han publicado dos joyas es¬ 
pañolas como The Red Strings Ciub y 
GRfS. aparte del genial The Messenger o 
el más que curioso Minit. Año tras año, si¬ 
guen al pie del cañón. 


ESTUDIO DEL AÑO 



S I E 


En un año tranquilo para los que poseen 
la plataforma, y con los editores clara¬ 
mente pensando en la próxima genera¬ 
ción, Sony se ha encontrado una oportu¬ 
nidad que ha aprovechado muy bien. 
Seguramente alguno perdió la paciencia 
con David Cage, pero MarveTs Spider- 
Man, God of War y su mejor alineación de 
PSVR nos han dejado un año para recor¬ 
dar. incluso aunque el 2019 parézca un 
poco estéril. 



Si bien escuchamos en¡ su momento ru- La red global de ocho estudios de Difícilmente habrías adivinado que la gen- 

mores de descontento con el estudio en Rockstar puede haber dado como resulta- te de Epic Games estaba en el E3 de 

Tokio de Playstation, la discusión termina do uno de los mejores juegos del año, pero 2017; encerrados en una sala de reuniones 

en 2018. Además de dar soporte en el las noticias que surgieron en la víspera de del piso de arriba, mucho más grande de 

asombroso remake de Bluepoint de la publicación de RDR2 suscitaron preocu- lo que debía ser, eran los olvidados de la 

Shadow Of The Co/ossus y en el debut en paciones sobre el coste humano de tan industria. Un año más tarde, tienen el jue- 

VR de Hidetaka Miyazakí con Déradné , le asombroso logro técnico. Es una nota go más grande del planeta en sus manos, 

han dado a Playstation VR uno de sus amarga en ¡o que debería ser un año para y las muchas lecciones aprendidas duran- 

m ajares juegos hasta la fecha con el bri- celebrar, pero esperemos que no se repita te su mantenimiento y mejora han hecho 

liante (y de diseño inteligente) Astro Bot algo así: si algo hemos aprendido sobre que Un real Engine avance a pasos agi- 

Rescue Mission. Rockstar a lo largo de los años es que no genfcados. Un cambio verdaderamente 

les gusta sentirse avergonzados. notable. 
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FICTIORAMA DECONSTRUCTEAM NOMADA S JUDIO 

STUDIOS 


Con Dead Synchronicity ya nos percata- Gods Wilt Be Watching enamoró a muchos Alguno se preguntará: ¿Es bueno que un 

mos de que este pequeño grupo de desa- y decepcionó a otros pocos. Quizá noso- estudio se presente al mundo con un vi- 

rrolledores madrileños apasionados con tos tros, que no llegamos a verle la redondez deojuego que ponga tan alto el listón? 

juegos narrativos tenía potencial. Vaya que necesaria en su momento, estábamos más Para nosotros, la respuesta es claramente 

si lo tenía. Con el lanzamiento de Do Not en ese segundo grupo, pero con el fantás- sí, pero entendemos la duda. GRiS ha su- 

Peed The Monkeys no solo estamos ante tico The Red Strings Club la ecuación ha puesto un impacto tan fuerte en el medio 

su mejor título, sino que también ante uno dado un vuelco mayúsculo. Si el hecho de que Conrad Roset y todos los integrantes 

de los mejores de 2018. Extremadamente que Deeonstructeam siga al pie del cañón de Nómada se merecen cada una de las 

meritorio teniendo en cuenta que este pa- ya es una buena noticia por sí sola, lograr buenas palabras que están recibiendo, 

sado año se ha convertido en uno de los lo que han logrado (al menos, a nivel de Reconocemos que no esperábamos una 

mejores, por no decir el mejor, para la in- crítica), con el título que han lanzado en obra asi de un estudio debutante español, 

dustria española de este medio. 2018, nos alegra sobremanera. La razón es por lo que el mérito es doble. Y nuestra fe- 

sencilla: queremos más. licitación, también. 



STUDIO 


Fictiorama 
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FINALISTA 

DO N OT F E E D 
1 HE MONKEYS 

D&arrüllatfor fidsofáma Slud E ErlitMrCTíi:: (ames F-armato : i 

Nunca imag inamos que e: Club de 
Observación de Primates tuviese te! poten¬ 
cial. Aunque nos hemos estrujado le sesera 
para decidir si incluir en el podio le obra de 
i-ct iorama, o bien el notable Moo&ighter 
de Digital Sun, el simulador de espía de es¬ 
critorio esconde mucho más de lo que pa¬ 
rece. El mayor logro de Do Not Food The 
Monkeys no está en cada uno de esos di¬ 
vertidos descubrimientos tras cada cáma¬ 
ra. n¡ en las consecueoclas de tus actos, si¬ 
no en ese estimulo implícito que, tras ju¬ 
garlo, te lleva a hacerte más de un par de 
preguntas incómodas. 


Besa rrofladDr ‘i- r u M Vi.:.; - Editor lev:- formato f r i 

Que sea uno de los videojuegos más bo¬ 
nitos de siempre lo otorga un buen puña¬ 
do de puntos, pero parece que para 
Nómada el apartado artístico solo era el 
primer plato. Grata sorpresa descubrir 
que GRIS funciona en muchos términos, 
resultando en un conjunto completo de 
todas esas pequeñas buenas decisiones 
capaz de atrapar y conmover hasta al 
más taciturno. Su mundo, roto y bello a 
partes iguales, pone el listón muy alto pa¬ 
ra lo próximo de un estudio novato pero 
i nc reídle mente talentoso. 



GANADOR 

THE RED St RINGS 
CLUB 

íesarrollatfir ü. <■ . ¡ r . i EíiEwlz;: vi : ..= : fórmalo ■ 

-I salto respecto al anterior título de 
Deconstructeam se ha producido en ío 
artístico, en lo sonoro y en So narrativo, si, 
pero para que un videojuego se adjudi¬ 
que esta corona hace falta algo más. Y 
ese plus de The Red Shings Club es ma¬ 
ravillosamente estimulante, p ropo riéndo¬ 
nos reflexionar sobre temas de profundó 
calado humano que nos conciernen a to¬ 
dos, a nivel social, introspectivo, político y 
basta poético. Un despliegue sobresalien¬ 
te para problemas universales. 
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FORZA HORIZON 4 

OaanoRadar PidwgitHwH5ani .■ Editor Microsoft silhs Formato ftJbw One 


En un año en el que la carestía de títulos exclusivos para 
Xbox One ha sido más que evidente, sorprende encon¬ 
trar un título de conducción a rea de, que arrancó como 
spin -00 de una saga de simuladores, entre los mejores 
juegos del año 

Aunque los argumentos a favor son muchos: esta cuarta 
entrega de la serie Horizon, ambientada en el Reino 
Unido, ralla lo sublime en lo técnico y abraza sin disimulo 
el mundo abierto para postularse como el título de refe¬ 
rencia para la consola de Microsoft aun a pesar de las 
siete entregas de Motorsport. 

La importancia de la climatología y el hecho de que el 
juego permita conducir bajo el influjo de las cuatro esta¬ 
ciones, con sus respectivas particularidades y con la 
afectación que conlleva para el estilo de conducción, 
son, sin duda, sus grandes argumentos. Tras once entre¬ 
gas conjuntas de la franquicia Forza, nada hacía esperar 


que la cuarta de la rama arcade iba a suponer un tan 
gran punto de inflexión. Con el prestigio de Xbox One en 
entredicho por la superioridad en el mercado ya no solo 
de Playstation 4, sino también de Nintendo Switch, el 
particular tour de forcé de este título, más allá de su con¬ 
cepción nada conformista, era demostrar que técnica¬ 
mente la Xbox One X es la consola de referencia para la 
tecnología 4K, 

Evidentemente, el ecosistema de Microsoft para su dis¬ 
frute con Carne Pass y también bajo Windows juega 
muy a su favor y disimula los vacíos de planificación y 
marketing de la marca, pero lo que resulta indudable es 
que Playground Games ha logrado que una franquicia a 
priori secundaria, a rebufo, y nunca mejor dicho, del títu¬ 
lo de referencia, Motorsport, adelante a este por la dere¬ 
cha. O por la izquierda, que esta cuarta entrega discurre 
en Reino Unido, el patio de casa de Playground Games. 
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PILLARS OF ETERNITY II: DEADFIRE 

D«aííotlad« ObskSan Futertóimiríerií Edftw Vieran Evil tomal» K, PS4, übo- üne 




Para que Obsidlan capturase y reprodujese con éxito el 
espíritu de los RPGs de Infinity Engine, tenía que mirar 
hacia adelante y hacia atrás. Bafdur's Gata Ptsnescape: 
Torment y Icewfnd Dale no emocionaron por su perspec¬ 
tiva isométrica o por su conjunto de reglas, sino porque 
ofrecieron un nuevo nivel de profundidad, en su mundo y 
en el rol como tal. Baldar $ Gste dio el pistoletazo de sali¬ 
da a una serie de lanzamientos de Black Isle y BioWare 
que cambió nuestras expectativas del género en tan solo 
cinco años. Atrás queda el aporrear el botón izquierdo 
del ratón sobre Kobotds: los RPGs se habían convertido 
en el vehículo perfecto para la narración experimental y 
la caracterización, 

Piflars of Etemity II es el mejor ejemplo reciente. Su mi¬ 
sión era crear una atmósfera familiar a la vez que innova¬ 
ba. y la ha cumplido con creces. El toque más sorpren¬ 
dente parece sacado directamente de Sid Meler's Pirales. 
y lo natural que se siente el hecho de comandar un bar¬ 
co en una guerra naval y administrar las raciones de la 


tripulación es ya un triunfo por sí solo si hablamos de un 
RPG de fantasía. El primer Piflars apostaba a lo seguro 
con un ambiente que podría haber resultado indistingui¬ 
ble de Ultima o Might 3 Hagic si no fuera por la presen¬ 
cia de sus dioses, arrogantes y aferrados al poder. La se¬ 
cuela decide correr el riesgo de transportar a los jugado¬ 
res que esperaban Bafdur's Gata fl/aun archipiélago tro¬ 
pical. para después silenciar a los inconformes con una 
dosis de buenos textos y situaciones. La disputa política 
entre Valían Trading Company, Príncipi, las tribus nativas 
y ios mercenarios, todos en busca de la valiosa Adra, se 
siente más característica gracias a ío bien cuidado que 
está el conjunto. 

En los confines de su archipiélago nos esperan maravillo¬ 
sas misiones secundarias, como Nemnok el Devorador. 
en el que un diablo con un amuleto mágico se hace pa¬ 
sar por un dios y exige sacrificios humanos. O la isla ílena 
de zombis que no saben que están muertos. En cada rin¬ 
cón, Piflars II brilla y sorprende. 


► 
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SUPER SMASH BROS ULTIMATE 

OesarrolMw • n lid, feida» Namco SlLKfw^ Mflor Unto ’o FwfíHto Mfd 



Hay algunos que argumentan que Ultímate ya tiene ga¬ 
nada una plaza en cualquier lista de lo mejor del año solo 
oor su numero de modos, posibilidades, luchadores y 
opciones. Elige dónde poner el ojo. que da igual: es com¬ 
plicado encontrar algo en este juego que eches en falta. 
Pero la principal razón por la que Smash está en nuestro 
top 10 no es por lo infinito que parece, sino porque nos 
da la impresión de que todo lo que Masahíro Sakurai y su 
equipo han logrado meter en un pequeño cartucho de 
Switch es proporcional a lo cuidado que esté el producto 
al completo. 

Funciona porque se han elaborado con sumo cuidado 
los movimientos que reproduce Simón Belmont. que 
hasta camina como lo hace en la saga Cast/evama . O la 
manera en la que Ryu y Ken pueden, estando dentro de 
otro juego, enfrentarse como si se tratase del mismo 
Street Fighter, recreando sus movimientos característi¬ 
cos y desplegando sus habilidades especiales hasta con 
la combinación habitual en el mando, haciendo al ha- 
doken todavía más poderoso en comparación a simple¬ 
mente liberarlo como un especial. O porque incluso 


cuenta con una campaña única (aunque corta) para ios 
más de 70 luchadores. Si alguna vez te has preguntado 
qué pasaría si enfrentásemos al perro de Duck Hunt con¬ 
tra las bolas de fuego que escupe el Rathalos de Monster 
Hunter. entonces el modo clásico es tu sitio. 

Pero el verdadero plato fuerte es el nuevo modo 
Espíritus, que le da a los jugadores más solitarios el sufi¬ 
ciente contenido a largo plazo del que Smash ha careci¬ 
do en anteriores entregas, a la vez que actúa como cam¬ 
po de entrenamiento para los afines al muItijugador, ya 
que te enfrenta a docenas de oponentes, cada uno con 
habilidades especiales y escenarios a superar con sus 
características y dificultades concretas.. Y si no te apete¬ 
ce estar pendiente de demasiadas cosas, puedes desac¬ 
tivar todo eso y jugar a versiones simplificadas de cada 
escenario, sin elementos añadidos. Pero aunque la cara 
más básica de Smash tiene multitud de fanáticos, debe¬ 
mos confesar que. para nosotros, este juego de lucha, 
desconcertante y bello a partes iguales, todavía funciona 
mejor si lo juegas picándote con amigos. Aunque ahora, 
si quieres, puedas hacerlo al lado del fregadero. 
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Muchos fans de MonWer Hapter se pusieron muy nervio¬ 
sos cuando se anunció World, temiendo que el deseo de 
Capcom de que la serie apelara a un público más amplio 
llevase a la saga a una cierta pérdida de identidad. 
Básicamente pensaban que, con todas sus asperezas lija¬ 
das. ya no sería el mismo juego. No hay que alarmarse. 
En su esencia, Monster Hunter World sigue siendo 
Monster Hunter, y el arduo trabajo que se ha hecho en la 
estructura que lo sustenta no solo ha dado como resul¬ 
tado un juego más accesible, sino también mucho mejor. 
La principal preocupación de la comunidad era la pre¬ 
sencia de esos lafarillos guía, ese enjambre luminoso de 
magüitas de pan que te alertan sobre puntos o elemen¬ 
tos de interés y, una vez que hayas captado el olor de un 
monstruo, siguen meticulosamente su rastro. Sin embar¬ 
go, lejos de simplificar la cacería, acaban resultando toda 
una revelación, permitiendo a los diseñadores de 
Capcom llevar ¡a franquicia un paso más allá, con el obje¬ 
tivo principal de acabar dejando peleas maravillosas ante 


todo un bestiario animado de manera ejemplar sobre 
ambientes tan impactantes como seductores. Y hay lu¬ 
gar para el drama en las cacerías. Un drama que llega a 
su punto álgido cuando surge en ti un breve arrepenti¬ 
miento at ver que estás persiguiendo a un animal que hu¬ 
ye desesperado mientras cojea, esperando la última es¬ 
tocada, Es ahí cuando vuelves a empezar, echas un vista¬ 
zo a los lafarillos y prosigues con profesionalidad. Esa ar¬ 
madura no se va a hacer sola. 

El resultado es un juego que demuestra que racionalizar 
algo no significa necesariamente hacerlo más pequeño, 
solo remodelarlo para mejorarlo. No ha eliminado por 
completo los sistemas arcanos de otras Monster Hunter 
del pasado: todavía tenemos pesadillas recordando có¬ 
mo el juego administra el teóricamente sencillo hecho de 
querer unirte con tus amigos para una misión. Pero una 
vez que sales ahí fuera, no hay nada igual. La magia de 
Monster Hunter siempre ha estado allí, no hay duda, pero 
nunca ha sido tan fácil de encontrar, ni tan apetecible. 
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INTO THE BREACH 


Dííárr&llador/fílitDiSiitWl feiíKSfMroto Pt, SwftrlT 


Si lo reduces a la mínima expresión, los juegos de estrate¬ 
gia o táctica por tumos son solo una serie de rompeca¬ 
bezas dinámicos. ¿Puedes hackear esa estación de traba¬ 
jo este turno? ¿Puedes evitar que maten a Donnel y aca¬ 
bar con ese mago enemigo? Pero no existe un juego que 
exprese esta ¡dea más vividamente que ínto The Breach. 
Sus batallas a gran escala entre insectos gigantes y me¬ 
chas imponentes se llevan a cabo en íntimos tableros de 
ocho por ocho y en solo cinco turnos. Tu trabajo es evitar 
que los insectos, los Vek, destruyan tus ciudades, pero 
eres superado en número, y holgadamente. Tus tres má¬ 
quinas se enfrentarán a enjambres de insectos que escu¬ 
pen ácido o lanzan telarañas, y cualquiera de ellos es ca¬ 
paz de derribar una ciudad de un solo golpe. 

Si ha jugado el juego anterior de Subset, FTL r que ía 
presión sea cada vez más alta se sentirá como algo fa ¬ 
miliar. Pero ínto The Breach te agrega un giro importan¬ 
tísimo: se te muestra exactamente qué harán los ene¬ 
migos en su próximo turno, y en qué orden. Tu tumo, 
por tanto, lo diriges a boicotear sus planes, haciendo 


frente a sus ataques y desviándolos para evitar que to¬ 
quen a las zonas más importan fes. Cada mecha está 
especializado con el objetivo de plantar cara a los Vek: 
cambiarlos de posición, infligirles daño, proteger objeti 
vos o empujarlos de su casilla. Durante el transcurso de 
la campaña irás equipando constantemente nuevas ar¬ 
mas y pilotos cada vez más hábiles, perfeccionando un 
conjunto de herramientas lo suficientemente bueno pa¬ 
ra enfrentarte a la batalla final, 

Pasarás decenas de minutos por tumo intentando des¬ 
cubrir cómo salvar una ciudad mientras mantienes a 
tus mechas fuera de peligro, evitando que lleguen más 
Vek. haciendo estallar una presa o empujando a un Vek 
hacía la trayectoria de un meteorito que cae. Siempre 
hay un modo de mitigar lo peor, y hay pocos momen¬ 
tos más satisfactorios que cuando descubres una ma¬ 
nera de hacerlo mejor. A través de intrincados proble¬ 
mas a resolver y otorgándote la presciencia necesaria, 
ínto The Breach genera algunos de los mejores rompe¬ 
cabezas vistos en la historia de este medio. 
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RETURN OF THE OBRA AINN 

DesarFüir^dpí/Editor W$ U. Fírmalo PC 


Puede ganar varios premios individuales sin problema, 
pero Obra Dinn no figuraría en la parte alta de esta lista 
si todas esas buenas pequeñas cosas no construyesen 
un gran conjunto. Ningún juego de 2019 parece verse o 
sonar bs| pero lo más importante es que tampoco nada 
de este pasado año, ni de ningún año anterior, parece 
igual. Por una vez; estamos ante un juego detectivesco 
qué exige un trabajo de investigación de verdad, en lugar 
de ofrecerte soluciones guiadas una vez recojas las prue¬ 
bas necesarias. Y, sin embargo, toda su inteligencia con¬ 
ceptual se ve facilitada por un artilugio que es puro vi- 
deojuego: un reloj de bolsillo que puede rebobinar el 
tiempo. Lucas Pope no da más explicaciones, y tiene de¬ 
recho a no hacerlo. Es simplemente un dispositivo que 
necesitas para que el juego funcione, por lo que lo acep¬ 
tas rápidamente como parte de la ficción. 

Al utilizar el reloj, el audlo se separa del vídeo, tratándose 
de forma diferente, lo que permite a Pope darle al juga¬ 
dor varias sorpresas. La primera viene después de que 


hayas resuelto Ea causa de la muerte de los primeros tres 
cadáveres y descubrir que esto es más que un simple 
motín, que hay algo más allá de nuestro conocimiento 
terrenal. La siguiente viene cuando te diriges a la cubier¬ 
ta y descubres que queda mucho más por ver después 
de lo que ya has investigado. Es posible que otros juegos 
nos hayan estimulado más este año que Return Gf The 
Obre Dinn, pero ninguno ha provocado este tipo de estí¬ 
mulo tan especia!. 

Al jugar con la cronología de los eventos. Pope puede 
controlar el ritmo de las revelaciones, asegurándose de 
que, mientras estás merodeando por las zonas del barco 
descubriendo cuerpos que se van acumulando en tu lis¬ 
ta. todo el gran drama que investigas no ocurra al mismo 
tiempo, ni tampoco te enfrentes a largos periodos de es¬ 
pera. Debajo de esa atractiva superficie, casi se pueden 
escuchar los fantásticos engranajes interconectados del 
videojuego, tintineando con una precisión silenciosa. 
Vamos, como si de un reloj de bolsillo se tratase. 
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CELESTE 


DtHiraltad&r/fdití¡r MKt Makft tomes ÍDrmalg PC. PS4. Switck Jíbox One 



No es el primero, ni el segundo del año. Y aun así, es el 
más redondo con diferencia. Celeste no se parte por nin¬ 
gún lado, no hace aguas en ninguno de sus aspectos. 
¿Buscas un buen plataformas? Aquí tienes el mejor de los 
últimos años. ¿Cuenta algo? Toma, reflexiona sobre la an¬ 
siedad y el bloqueo, equipara esa cumbre a tus proble¬ 
mas. ¿A nivel audiovisual? No te preocupes, su banda so¬ 
nora no se te quitará de la cabeza. ¿Y cómo vamos de di¬ 
ficultad? Aprende con él con sus niveles base recogiendo 
fresas o ríndete cuando mueras una y otra vez en sus ca¬ 
ras más complicadas. 

Celeste lo hace todo tan bien que es difícil compararlo 
con ef resto de los contendientes a mejor juego del año. 
¿Valoramos el hacerlo todo bien, el inspirarnos de manera 
especial o el que las cosas que haga bien sean más po¬ 
tentes que el conjunto? El título de Matt Thorson, podría 
ocupar cualquier tugar de esta lista, y pese a ello seguiría 
siendo el que mejor diseño de niveles tiene. Toda una lec¬ 
ción de parte de un indis con unas mecánicas intachables 


y un reto con unos niveles de adicción que no veíamos 
desde Super Meat Boy. Como aquel, lo desesperante pali¬ 
dece ante el tesón, ante el superarse a uno mismo. Solo 
que ya es más que aquel, porque su narrativa fe da Ja ma¬ 
no a sus mecánicas, y a la vez que pugnas contra las te¬ 
rribles condiciones de la montaña que asciendes, tam¬ 
bién escalas a nivel emocional, dejando atrás problemas 
que no son baladí, que te tumban y vuelven a tumbarte 
con el objetivo de que abandones definitivamente. 

El mayor éxito de Celeste es volver a recordarnos la ma¬ 
durez en la que está entrando la industria, aJ menos en 
una de sus ramas. No es un cualquiera, es otro de esos tí¬ 
tulos que ayudan a los videojuegos a crecer y evolucio¬ 
nar. y que la lección venga de parte de una obra indepen¬ 
diente es todavía más significativo. Peleando con las su¬ 
perproducciones, cara a cara ante un reto que hace años 
consideraríamos imposible, y sin rendirse pese a las tre¬ 
mendas dificultades. Si es que hasta su papel en el medio 
encaja con su premisa. No dejará de sorprendernos. 







68 






PREMIOS EDGE 2018 



TETRIS EFFECT 


Desarrollaío' ' insto* r EditCr r Fgiuwtg 


Si los videojuegos son, de alguna manera, reflejos del 
mundo en el que vivimos, entonces pasa la página y 
verás alguno que parte de un punto de vista más rea- 
lista, al menos para algunos. En oposición, Tetris Effect 
imprime sensaciones directamente a nuestros sentidos. 
Su modo estrella, el modo Viaje, inspira una amplia va¬ 
riedad de imágenes, sonidos y experiencias; desde hu¬ 
manos hasta animales, desde ciudades hasta bosques, 
desde montañas hasta océanos o desde la Tierra hasta 
el espacio. Nos lanza como pioneros hacia una expedi¬ 
ción para descubrir Eo que nos une. 

Dios mío, qué pretencioso ha sonado eso. Estamos ha¬ 
blando del Tetris, ¿verdad? Sí. y de alguna manera el 
brillante rompecabezas es, en esencia, lo menos intere¬ 
sante del juego. O lo sería si no fuera porque Tetsuya 
Mizuguchi está aplicando su característico toque sines* 
tés ico. Tetris Effect condensa juego y espectáculo en 
una sola cosa. Gira un tetrimíno y sonaré un ritmo de 
percusión, enviando mensajes desde la superficie a un 
satélite de la NASA y viceversa, o por el contrario un 


leve tintineo acompañará a los charles de un baterista 
de jazz. Y cuando las piezas comienzan a acumularse, 
puedes suspirar, apretar el gatillo para ralentizar las co¬ 
sas y acumular tantas líneas como puedas antes de ha¬ 
cer estallar el conjunto a medida que el ritmo nueva¬ 
mente decae. Le da una oportunidad a los que buscan 
la mejor puntuación y el respiro necesario a los afínes a 
liarla constantemente. Otra buena idea de diseño. 

El resto de modos no pueden competir con lo mágico 
de ese viaje musical. Sigue siendo Tetris. que no es po¬ 
co, pero ya no es trascendente. Sin embargo, incluso 
en esos momentos existe una sensación de unión, des* 
de los desafíos semanales, en los que todos los juga¬ 
dores contribuyen a un objetivo establecido, a los ava¬ 
lares {desde extraterrestres a mantarrayas. desde te- 
trimlnos a pterodáctilos) que flotan sobre la Tierra co¬ 
mo ángeles de neón. Como nos recuerda la canción en 
la primera fase: todos estamos conectados. El milagro 
de Tetris Effect es provocar el verdadero efecto Tetris 
en nosotros. 
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GOD O F WAR 

DrarrflEladiHMd Woíiica í tiíJíoJBditor S E FotmaEo PS1 


En 2018 surgió el debate. Tímido, pero el debate: ¿Están 
en extinción los juegos para un jugador? Con el éxito de 
los mu! ti jugadores y la influencia de Fortntie, que de un 
modo u otro provocó después la desaparición de la hasta 
entonces perenne campaña en Cali ofDuty: Ofack Ops M, 
empezamos a hacernos la pregunta. También viendo el 
fracaso en ventas de los títulos de Bethesda r la compañía 
que quiso potenciar el single player y ha tenido que ren¬ 
dirse para acabar sacando cosas como Fallout 76. 

Uh, qué escalofrío. Hablemos de juegos buenos. 
Porque sí algo nos ha demostrado 43od of War este 
año os que la fórmula no está extinta. No al menos pa¬ 
ra los estudios first party. Porque, vendan más o menos 
estos juegos «finitos», ejercen una ejemplar labor defi- 
del i zar a la comunidad y vender hardware. Pero en este 
caso se acaban aplicando ambas cosas, porque lo nue¬ 
vo de Santa Monica StudiQ no lo habíamos visto venir. 
Lo reconocemos: no veníamos muy ilusionados con la 
obra de Cory Baríog, pero al igual que él se ha desta¬ 
pado recientemente como una fuerte figura dentro de 
la industria, Kratos nos ha hecho olvidar al Kratos del 


pasado, ese tan espectacular como «palomi tero» y su¬ 
perficial. Sí, sigue siendo un blockbuster de manual, pe¬ 
ro uno maduro y avanzado a los tiempos, uno que ha¬ 
bla de paternidad, de amor, de arrepentimiento y de 
crecimiento. Y todo ello acompañado de unas mecáni¬ 
cas ¡ugables igual de avanzadas y sólidas. 

Llegarán secuelas tras este reboot, pero ya podemos 
darnos por satisfechos. Kratos y Atreus han dejado hue¬ 
lla en 2018 y han defendido a capa y espada (o hacha) 
un modelo de videojuego que no queremos perder. Si te¬ 
níamos que elegir un representante para tratar de evitar 
la extinción que algunos anunciaban, no podríamos tener 
uno mejor a mano. Ese «boy» significa algo más. Los pro¬ 
blemas, como las prácticas abusivas o los mi ero pagos, 
seguirán ahí, y puede que nos tapemos los ojos en oca¬ 
siones, pero God of War nos recuerda que debemos y 
podemos exigirle más a este medio. Porque en el año de 
los muItijugadores masivos, la desaparición o mengua de 
los modos historia y la compra de pases de batalla y de 
temporada, los que aguantan en lo alto del top son 
otros. Otros muy valiosos, y muy reivindicables. 
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No te preocupes, está bien que no te guste Incluso 
podemos entender por qué. Red Dead Redempdon 
tiene algunos problemas y cambra ciertas cosas esta 
blecidas y arraigadas. Hay momentos en que los siste 
mas escondidos debajo de la corteza del juego cho 
can de forma inesperada y directamente molesta. Han 
sido ocho años en desarrollo, en ocho estudios de to 
do el mundo, y la Incomodidad implícita de ese arduo 
trabajo a menudo sale a la lu: 

( pese a ello... A pesar de ello hay una magia insólita 
en esas colinas: en esas laderas congeladas, esas lia 
nuras áridas, esos pantanos fétidos y brumosos. Y en 
todas partes. Este ¡mundo abierto es incomparable en 
escala y esplendor. La notable fidelidad de su flora y 
fauna, lo increíble de su clima dinámico y los demás 
sistemas que envuelven al conjunto... Es el mejor mun¬ 
do de un videojuego que se ha visto, y un nuevo pun¬ 
to de referencia en la industria. 

También alberga la mejor historia de Rockstar, sintién¬ 
dose a la vez como una secuela y una precuela, inter¬ 


pretada vividamente por el mejor elenco que el estu¬ 
dio ha elegido jamás. Arthur Morgan es un hombre de 
intenciones claras que acepta las posibles consecuen¬ 
cias de la vida que ha elegido. Sin embargo, esta vez 
no es su pasado lo que le alcanza. Toda la vida huyen¬ 
do, sí, pero no se puede huir de todo. 

El epílogo ata maravillosamente los cabos sueltos ne¬ 
cesarios respecto a Red Deatí Redemption, pero el tí¬ 
tulo también nos maravilla más allá de la historia. 
Hemos llegado a apreciar lo práctico que es el juego 
con muchos de sus sistemas: no es necesario cazar, 
cocinan ni ayudar a la gente pero, aí hacerlo, profun¬ 
diza en tu conexión con ese mundo, y le otorga al 
mismo una gran importancia. No es una recompensa 
directa, sino una satisfacción plena que no sabemos 
describir. De hecho, es un juego de mundo abierto ra¬ 
ro que te ¡hace feliz simplemente ignorando gran par¬ 
te del mismo. Pero, por encima de todo, y a pesar de 
sus pequeños defectos, es uno absolutamente esen¬ 
cial 
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PREMIOS ALTERNATIVOS 

UNA PIZCA DE PROTAGONISTA POR VIDEOJUEGO CON ESCENAS 


«M ALA SUERTE» DERECHO PROPIO MÁS TORPES 


HIDEO «PHANTOM DETROIT: BECOME 
CIGAR» KOJIMA HUMAN 


MOONLIGHTER 


Daauflllaitor 1 ihjuaí Sin Editor ¡ bit 5l iiJtA Foniwto a, PS4. Swrtck too* íte Desamítodor ¡i )iHif ftwi" 1 Htw '•< Formato fjy 

En eí año de su presentación al mundo, en Qué haríamos sin Kojima en este medio. Buenas intenciones, suponemos, pero los 

Digital Sun pueden presumir de haber lo- Más allá de intrigarnos con cada pequeño intentos de David Cage de vincular su dra- 

grado desarrollar un vrdeojuego notable y detalle nuevo que se muestra de Death ma de ciencia ficción con la lucha por los 

muy recomendable para los amantes del Strandlng. nos maravilla deleitarnos con sus derechos civiles en Estados Unidos nos lie- 

género.. Sin embargo, no podemos evitar apariciones en diversos lugares, o con sus varón a escenas que, lejos de inspirar o ha- 

pensar que Moonfighter habría sido el mejor publicaciones en redes sociales. Su relación cernos sentir, llevaron nuestra mano a la 

juego español en cualquier otro año, con Norman Reedus seguramente dé para cara y nuestra mirada al suelo. Cosas como 

Bendita mala suerte la suya al toparse con producir una sttcom , pero el postureo en los androides viajando en la parte posterior 

otros grandes títulos patrios como The Red Instagram nos supera. Primero publicó una de los autobuses, o los grafitís con frases 

Stríngs Club , GR/$ t Do Not Feed the foto junto a Reedus y Mads Mikkelsen en la como «I have a dream» nos recuerdan que 

Monkeys, Solo y Fiat Heroes, pero nos gusr- que hacía que fumaba sin tener nada en la la sutileza no es una palabra común en el 

damos este espacio para recordarlo como mano, para después terminar el año con un vocabulario de Quantic Dreana 

otro de los juegos que nos hacen sentir or- cigarro de verdad cerca de su boca, pero 

guliosos de la industria que nos rodea. sin estar encendido. Hideo, no nos dejes 

con la intriga, que la comunidad espera con 
ansias el siguiente capítulo de esta historia. 



MARVEL'S RED DEAD STATE OF 

SPIDER-MAN REDEMPTION 2 DECAY 2 


IteHmflad&r Eitw ¡ Fwtiuto *S4 


DesamlkadUf/Edilor Rotor* íian*^ Fórmalo lT4 ttw (te DKanoIbdot ted' Editor Mkrosoll Sud^ Formato P . Jth» Orí 


El esfuerzo de Insomniac por representar 
todos los pequeños detalles de la persona¬ 
lidad de Peter Parker ha merecido la pena. 
No es solo un superhéroe que lanza telara¬ 
ñas, sino un chaval joven, un sobrino cari¬ 
ñoso y un científico en ciernes. Sin embar¬ 
go. estamos seguros de que hay mejores 
formas para potenciar esto último que un 
obligar al jugador a pasar por docenas de 
rompecabezas repetitivos en tablets. La 
sensación opuesta a balancearnos por la 
bella Nueva York... 


Rockstar ha dejado claro que el crecimien¬ 
to del vello facial no solo consiste en olvi¬ 
darse de afeitarse y luego despertarse un 
día para descubrir que pareces Al bus 
Dumbledore. Una barba debe ser manteni¬ 
da, recortada e incluso potenciada para 
que crezca más allá de los límites. Tiene 
contrapartidas, ya que, como en la realidad 
(pero sin que te pique), la gente puede lle¬ 
gar a pensar que eres un vagabundo, iy 
qué decir de tus seres queridos quejándo¬ 
se de que llenas el lavabo de pelos! 


Con paroñes repentinos, teletransporta¬ 
ciones y cadáveres cayendo del cielo, tu¬ 
vimos ante nosotros un juego que por 
momentos parecía tratar la descomposi¬ 
ción y decadencia incluso a través de las 
acciones que hacíamos mientras jugába¬ 
mos. Dice mucho de los problemas que 
ha tenido Microsoft el hecho de que ha¬ 
yamos valorado el título de Ondead Labs 
como serio candidato a entrar en el podio 
de lo mejor de Xbox en 2018. Esperemos 
que ahora que han comprado el estudio 
puedan invertir un poco más en sus pro¬ 
yectos. 













HACER UN 
PETER MOL1NEUX 


ATENTADO CONTRA 
LA LIBERTAD 


EL POBRE 
GRAN OLVIDADO 


TODO HOWARD 


R C R Y 5 


Drat rotado L'ndsad Ufe Editor M ; frosnfi Stu&ftflDfnHto One 


LASER LEAGÜE 


BitsarrdíladOf fe,:!!' Editar 5D5Gai’K> fonnat-O PC, Pv!. Kbox fríe 


El Tom Cruise de los videojuegos (no enve¬ 
jece y es capaz de impilcarse más de lo ne¬ 
cesario en las escenas) se ha salido con la 
suya durante años, pero su presentación 
de Fafíout 76 en el escenario de la confe¬ 
rencia del E3 de Bethesda demostró una 
vez más lo peligroso que es creerse todo lo 
que un PK dice. Fafíout 76 es cuatro veces 
mas grande que Fafíout 4. pero también 
tiene cuatro veces más errores, es cuatro 
veces más aburrido y seguramente cuatro 


El atractivo inherente de los juegos de 
mundo abierto es poder ir a donde quieras 
y hacer lo que quieras. Es lógico esperar 
que Ubisoft, creador de aproximadamente 
862 juegos de mundo abierto este año, co¬ 
nozca esto. Pues no. Recordaremos a Far 
Cry 5 no por su sándbox, sino por el núme¬ 
ro de veces que un dardo tranquilizador o 
una alucinación nos quitó el control y nos 
llevó a otra escena horriblemente escrita. 


El emocionante y futurístico deporte de 
Rol 17 nos pareció todo un clásico moderno 
cuando lo analizamos. De hecho. Láser 
League probablemente podría haber en¬ 
trado en nuestro top 10 del año., pero el 
principal inconveniente es el desgarrador 
hecho de que... bueno, nadie lo está jugan¬ 
do. Jugar contra la máquina no funciona 
igual que contra otra persona, y ocurre lo 
mismo con los compañeros de equipo, ya 
que debido al injusto silencio que retumba 



veces más olvidable. Howard puede seguir 
teniendo una buena reputación, pero sin 
duda se ha visto un poquito empañada 
con esto. 


MEJOR PELUCA 


ASTRO BOT 
RESCUE MISSION 

Dearr&llaifor fóobi Team, SlE Japaniludió Editor SI Fgcmato PSVft 

En un juego repleto de pequeños detalles 
encantadores que solo son posibles en 
realidad virtual, tenemos claro que el me¬ 
jor momento es aquel en el que emerges 
de un chapuzón para encontrarte con tu 
visión periférica obstaculizada por unas 
extrañas tiras verdes. Mirando a la dere¬ 
cha. descubres en la pantalla a tu robot 
luciendo una peluca de algas improvisa¬ 
da. -Es esa larga cabellera la que te re¬ 
cuerda que estés presente en ese mundo 
y no solo eres una cámara. 


MEJOR ANÁLISIS QUE 
NO HEMOS HECHO 


THE QUIET MAN 


Itemofedori liiTtfj l tejsítudte» Spuas &ik EÜfflríqiere Er> Formato fí, PS4 

Llegado el día del lanzamiento, enviamos 
un correo electrónico preguntando sobre 
el paradero del nuevo (y profundamente 
extraño) juego de Human Head. una aven¬ 
tura sin sonido protagonizada por un per¬ 
sonaje sordo. El código para analizarlo se 
ha retrasado, nos dicen. Semanas más tar¬ 
de, todavía estamos buscando en nuestra 
bandeja de entrada, esperando con ganas 
poder leer con nuestros propios ojos men¬ 
sajes como «te conozco bacalao, aunque 
vengas disfrazaos, o disfrutar por nosotros 
mismos de ese pulido sistema de comba¬ 
te, Seguimos resistiendo la poderosa ten¬ 
tación de gastarnos nuestro dinero en él. 


EDICIÓN ESPECIAL 
MENOS ESPECIAL 


FALLOUT 76 

EiísarroJIsílor fettesda Garre iludios Editor ?elíi«da Softworte Formato PC. 

PS4, Jíbojc One 

Seguimos con ese debate interno sobre si 
debemos o no sentirnos tontos por gastar¬ 
nos mucho dinero en una edición especial 
de un videojuego, pero, normalmente, 'las 
editoras cumplen entregando un buen pro¬ 
ducto. La bolsa de tela que prometía 
Bethesda, sin embargo, resultó ser final¬ 
mente de nailon. La primera compensación 
ante las quejas de los usuarios -después 
acabaron enviando las de tela- fue regalar¬ 
les unas monedas dentro de Fafíout 76. Una 
cifra de dinero que casualmente no te lle¬ 
gaba para comprarte esa misma bolsa den¬ 
tro del juego. Sin duda, una maravillosa re¬ 
presentación de lo que ha sido Fafíout 76. 
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El estudio de Horizon se 
prepara para la vida más 
allá de Forza 

Por Edwin Evans-Thirlwell 

















F orza Horizon 4, con sus muros de 
piedra seca y sus cielos otoñales, 
es eí proyecto más británico de 
Playground, además de una 
oportuna reafirmación de la identidad cul¬ 
tural ahora que el estudio pasa a formar 
parte del imperio Microsoft Habiendo tra¬ 
bajado en Forza desde su nacimiento en 
2010 junto a Turn 10, creadores de la fran¬ 
quicia, sobra decir que Playground siem¬ 
pre ha tenido una relación especial con 
Microsoft Aun así. la absorción no 
empezó a tomar forma hasta el inespe¬ 
rado y aplastante éxito de Forza Horizon 
3. 

Durante nuestra visita a las elegantes y 
niveas oficinas del estudio en Leamington 
Spa, el director creativo Ra[ph Fulton 
comenta: «De vez en cuando hablábamos 
del tema. Cuando colaboras con alguien 
durante tanto tiempo, es inevitable pensar 
en dar el siguiente paso en la relación. 
Cuando hablo de estas cosas, me gusta 
usar metáforas románticas. Creo que fa 
cosa empezó a ponerse seria a partir de 
Horizon 3». Al principio, los propietarios de 
Playground le plantearon la ¡dea de la com¬ 
pra a Alan Ha riman, jefe del estudio Turn 
10, pero la propuesta no tardó en llegar a 
los oídos de Phíl Spencer y Matt Booty jefe 
de Xbox y de Microsoft Studios respectiva¬ 
mente. «Era de sentido común», opina 
Gavin Raeburn, director del estudio. «Es 
de esas cosas que piensas: "¿Por qué no lo 
habíamos hecho antes?"». 

Además de los recursos adicionales, 
uno de los graneles incentivos para 
Playground a la hora de dar el paso fue la 
facilidad de acceso. Al ser probablemente 
el desarrollador third-party de más con¬ 
fianza de Microsoft, tenía más información 
sobre sus movimientos que el resto —por 
ejemplo, el estudio .se incorporó al pro¬ 
yecto Xbox One X en una fase relativa¬ 
mente temprana—, pero hubo algún que 
otro obstáculo en el proceso. «Podíamos 
hablar con otros estudios, pero había que 
pasar por varios filtros y canales», 
comenta Raeburn. «Si queríamos informa¬ 
ción sobre nuevas tecnologías o iniciativas, 
siempre había que ceñirse a un momento 
y lugar específicos, y eso a menudo nos 
hacía ir un paso por detrás. Ahora que 
somos un estudio principal (o first-party'), 
puedo coger el teléfono y llamar a 343 
Studios, The Coalition, Ninja Theory... Y si 
hay que hablar de tecnología, herramien¬ 
tas o cualquiera de estos temas, podemos 
hacerlo con mucha más facilidad. Además, 
esperamos poder formar parte de los 
futuros planes sobre consolas y otras ini¬ 
ciativas», Fulton deja caer que «a pesar de 
que la compra es reciente —tuvo lugar a 
finales de mayo, justo antes del E3—, ya 
han compartido con nosotros algunos 
datos que desconocíamos». 



La oficina de Playground Carnes aparecía en una pista 
de pruebes, de FH4 t pero no se muestra en el juego final. 
«Nos parecía algo raro que la gente supiese dónde esta¬ 
mos» .afirma e( supervisor de efectos, Jarme Woods. 
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Nombres clave Gavin Raeburn (director 
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Sitio web www.playgrciund-games.com 

Softog rafia seleccionada Franquicia 
Forza Horizon 

Proyectos actuales Forza Horizon 4. 
proyecto de mundo abierto sin anunciar 


Con todo, queda un gran melón por 
abrir: el del proyecto misterioso de 
Playground: el juego de mundo abierto que 
no es de carreras y que, según ¡os rumores, 
podría ser una nueva entrega de Feble, la 
turbulenta saga de Uonhead. Fulton 
comenta que. precisamente. Pabia «tuvo un 
gran peso en la decisión de dar este paso, 
tanto por nuestra parte como por la de 
Xbox». Anade que la gran cantidad de con¬ 
tenido que van a aportar a la familia «tam¬ 
bién fue un factor crucial». Empezaron a 
surgir ideas para el juego allá por 2016, 


estemos, separarnos va a afectar tanto a las 
relaciones profesionales como a fa hora de 
compartir conocimiento. Nos vamos a 
esforzar mucho para mantener unos lazos 
fuertes entre los equipos, para seguir con 
las buenas prácticas y para compartir 
orientación y consejos siempre que sea 
posible. La buena comunicación es uno de 
nuestros puntos fuertes, y eso es clave para 
que ambos equipos mejoren y evolucionen. 
Para hní es muy positivo que el equipo haya 
estado en esa oficina durante su primer año 


LOS EQUIPOS 


«PARA NOSOTROS ES 
IMPORTANTÍSIMO QUE 
NO SE AÍSLEN EL UNO 


cuando Playground terminó de desarrollar 
Forza Horizon 3. Aunque no se diseñó con 
la intención de seducir a Microsoft, ayudó a 
reforzar la idea de que Playground era una 
buena inversión a largo plazo. «Hemos 
alcanzado un gran éxito con los juegos de 
carreras y no queríamos dejar eso de lado. 
Nos encanta el género», cuenta Raeburn. 
«Pero, al mismo tiempo, teníamos ganas de 
buscar nuevas metas para el estudio; de 
lograr ese mismo éxito en un género dis¬ 
tinto. De nuevo, asociarnos con Microsoft 
nos pareció la opción más lógica, y ellos 
nos apoyaron mucho». 

El equipo en cuestión comparte ofi¬ 
cina con el personal de Horizon , pero en 
enero se trasladan a su propio espacio. 
«Ahora los tenemos peligrosamente al 
alcance de la mano», bromea Fulton, Con el 
apoyo de Microsoft, Playground ha iniciado 
un gran proceso de contratación: piensan 
incorporar a unas 150 personas al equipo 
nuevo, además de seguir buscando gente 
para próximos trabajos en Forza. Ambos 
equipos seguirán teniendo una estrecha 
relación. «Para nosotros es importantísimo 
que no se aíslen el uno del otro», dice 
Fulton. «Siempre bromeo con lo de que 
cuando nos mudemos estaremos a cinco 
minutos de distancia, pero por cerca que 


DEL OTRO» 

de vida, aproximadamente. Este periodo les 
ha permitido sumergirse en la cultura de 
Playground». 

Este énfasis de Playground en la comu¬ 
nicación nace de su experiencia colabo¬ 
rando con Turn 10, un estudio situado en la 
otra punta del mundo. Después de cuatro 
entregas de Horizon , !o$ estudios están en 
completa sintonía. Si bien hoy en día 
Playground tiene más voz en la dirección 
general de Forza, la compra no ha provo¬ 
cado ninguna alteración reseñadle. «La 
gente se toma esto como unpuntode 
inflexión en el que empezarán a cambiar las 
cosas», dice Fulton. «Pero ninguna de las 
partes tiene esa intención. Muchas de las 
decisiones se tomaron sobre la premisa de 
que se nos da bien lo que hacemos: sería 
de locos cambiarlo a estas alturas». 

Ambos estudios siguen compartiendo 
recursos y funcionalidades entre proyectos; 
desde los datos de manejo de vehículos 
hasta los Drivatars, las personalidades de IA 
generadas por los jugadores en Forza 
Motorsport 5. «Tenemos acceso a todo su 
código, así que es bastante fácil compartir», 
comenta Raeburn. «Pero somos muy metó¬ 
dicos al hacerlo. Cuando terminamos una 
parte del código o una tarea que creemos 
que les puede ser útil, la marcamos para ► 
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que sea identifica ble. Ellos también tienen 
acceso a nuestros planes y están al 
corriente de todo. Nuestros jefes de tecno¬ 
logía se reúnen a menudo para hablar 
sobre las distintas tecnologías, sobre dónde 
crear una rama de código y sobre cómo 
hacerlo evolucionan La base técnica es muy 
sólida. Obviamente, hay aspectos que 
benefician más a nuestro juego de mundo 
abierto que a un juego de carreras lineal y 
viceversa, pero aprovechamos todo lo que 
podemos entre proyecto y proyecto. 
También compartimos los coches, por 
supuesto», 

Como no podía ser de otra forma, en lo 
que respecta a los detalles del nuevo juego 
de Playground son una tumba. Lo poco 
que sabemos es que parece una evolución 
de Horizon , una saga que, en palabras de‘ 
Fulton, se centra tanto en la conducción 
como en la «exploración, el descubrimiento 
y la amistad». «Siempre nos ha interesado 
crear juegos que no sean de carreras. Para 
nosotros supone un desafío y una oportuni¬ 
dad», dice. «Además, la oportunidad de 
hacer un de juego tan relacionado con las 
habilidades que hemos ido acumulando 
durante el desarrollo de Horizon era dema¬ 
siado buena como para dejarla escapar», 
añade Raeburn, más pragmático. «No que¬ 
ríamos empezar de cero y tener que apren¬ 
der habilidades completamente nuevas. 
Creimos que esto nos permitiría ir constru¬ 
yendo sobre la base que ya teníamos y 
ampliar conocimientos en un par de cam¬ 
pos más». 

De hecho, gran parte del ADN del juego 
es un acto de autocrítica de todo lo creado 
a partir del primer Horizon. «Nos dedica¬ 
mos a revisar todas las opiniones y reseñas; 
las filtramos y analizamos tanto las palabras 
como todo e! conjunto», comenta Ful ton. 
«También echamos un vistazo a ta comuni¬ 
dad y analizamos los mensajes de foros, 
redes sociales... todas esas cosas. Luego, lo 
unimos todo y lo redujimos a tres palabras: 


"diversión", "libertad" y "belleza''. Si te fijas, 
están escritas en la pared de arriba. Las 
tenemos ahí desde entonces porque son 
los pilares de Horizon. Y, además, hemos 
añadido una cuarta: “comunidad"». Aunque 
no sean muy originales, estos conceptos 
han permitido a Playground desmarcarse 
de otras sagas de conducción más «forma¬ 
les» y acercarse a los jugadores que no 
suelen sentirse atraídos por el género. 

«Intentamos ampliar las miras y ale¬ 
jarnos de nuestros arquetipos personales 
de jugadores y de juga bilí dad», dice Ful ton, 
«Quisimos tener en cuenta a todo el aba¬ 
nico de personas que juegan o podrían 
jugar a Horizon. Siempre he pensado que 
Horizon tiene el potencial de ser un éxito 
de masas, porque en realidad no va sobre 
carreras. O, al menos, no tiene por qué; y 

«INTENTAMOS AMPLIAR 


Tenemos muchas ganas de ver hasta 
dónde nos lleva toda esta pasión por crear 
algo que se aleje del género». 

Por supuesto, nada de esto sería posi¬ 
ble sin la ayuda de las caras nuevas de 
Playground, que van desde exmiembros 
de otros estudios británicos, como 
Rockstcady o Rocksíar North, hasta vete¬ 
ranos de BioWare y Kojima Productions, 
«Ahora mismo estoy disfrutando mucho 
de poder trabajar con Noel Lukasewich y 
Scotty Brown, de BioWare», cuenta 
Raeburn. «Me encanta que venga gente 
de otros estudios grandes porque me per¬ 
mite entender cómo se crearon todos 
esos juegos que conocemos. Es una 
buena forma de aprender cosas nuevas y 
de romper con el aislamiento». 

Microsoft está sufriendo una especie de 

LAS MIRAS Y ALEJARNOS 


DE NUESTROS ARQUETIPOS PERSONALES DE 
JUGADORES Y DE JUGABI LtDAD» 


menos aún en el caso de Horizon 4. Para 
nosotros tiene lo mismo de mundo abierto 
que de juego de carreras». Este aspecto 
queda patente con la nueva lista de campa¬ 
ñas de Horizon , que ofrecen distintas rutas 
hada la meta: desde la simple exploración 
hasta la fotografía. «Puedes ganar retrans¬ 
mitiendo el juego en tiempo real», señala 
Ful ton. «Aunque no va a pasar, porque al 
final nadie hace una sola cosa, en teoría la 
campaña está diseñada para que puedas 
elegir centrarte solo en lo que mas te guste 
hacer, y el juego lo comprenderé». El direc¬ 
tor de arte Ben Penrose añade que «aun¬ 
que haya gente muy forofa de ios coches, 
entre los cuales me incluyo, también se 
nota una gran pasión por los vldeojuegos 
en general. Creo que eso se contagia a 
nuestros juegos porque no nos inspiramos 
únicamente en otros juegos de carreras, 
sino también en títulos de mundo abierto. 


invasión británica: entre otras adquisicio¬ 
nes recientes, están Compulsión Games. 
cuyo título We Happy Few es una sátira de 
la cultura británica de la posguerra, y Ninja 
Theory, el estudio de Cambridge. Si bien 
estas son unas incorporaciones de lo más 
interesantes, Playground sigue siendo el 
premio gordo: un pilar sólido que da sus 
primeros pasos más allá de un género con 
el que se le asocia irremediablemente, «En 
2010 éramos una empresa emergente sin 
ninguna trayectoria. Éramos solo 16 perso¬ 
nas», recuerda Ful ton. «Ahora estamos en 
una posición completamente distinta. Creo 
que somos uno de los mejores estudios de 
vídeojuegos triple A del mundo, indepen¬ 
dientemente del género; y creo qué el nivel 
de la gente que se ha unido a nosotros lo 
demuestra. Iba a decir que nos aportarán 
grandes cosas, pero ya lo están 
haciendo».* 


76 






O Ralph Fuiton define la evo¬ 
lución de Fcrza domo una 
«ampliación en todos los sen- 
tidos»; no solo en cuanto a ca¬ 
racterística s, sino también al 
tipo de jugadores a Eos que 
pretende atraer. 

0 Ben Penrose? deja caer que 
los próximos grandes avances 
tecnológicos de Eos juegos de 
carreras se centrarán en las 
animaciones y en los llamados 
«movimientos secundarios». 
«Hablamos de detalles sutiles, 
como el ondear de los guarda¬ 
barros con el viento». 

O Forzs Ho rizón 3 recibió crí¬ 
ticas por presentar un paisaje 
australiano demasiado llano, 
de lo cual, por cierto, 
Piaygroirnd tenia poca culpa. 
En Horízon 4 hay muchas más 
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UNA ENTREVISTA CON 


MASAHIRO 

SAKURAI 


El hombre detrás de Kírbv 


nos desvela el secreto del 


éxito de Smash Bros 


Por Chris Schilling 








egún Nate Bihldorff, de Nintendo 
Treehouse Masahiro Sakurai enfoca 
cada nuevo Smash Bros «como si fuera 
el último». Esto resulta obvio debido a 
los nuevos elementos que se van aña¬ 
diendo con cada nueva entrega, pero 
también al conocer historias sobre el mismo Sakurai. 
Mientras supervisaba la grabación sinfónica para la 
banda sonora de Super Smash Bros Meiee , se des¬ 
mayó a causa del cansancio y permaneció hospitali¬ 
zado durante unos días. Más recientemente, durante 
el desarrollo de las entregas para 3DS y Wii U, 
Sakurai se lesionó el brazo derecho a causa del 
sobreesfuerzo, lo que le impidió involucrarse perso¬ 
nalmente en el riguroso testeo por el que pasan 
todos los juegos en los que trabaja. 

Por suerte, parece que actualmente Sakurai ges¬ 
tiona mejor su carga de trabajo, aunque el creador 
de Kirby y Super Smash Bros no parece un hombre 
que lleve a sus espaldas centenares de horas extras: 
tiene 48 años, pero podria pasar por alguien 10 años 
más joven. Se mantiene en forma y hace ejercicio, 
pero es su pasión por los videojuegos lo que parece 
conservar su juventud. Sakurai va variando su dieta 
de videojuegos y juega a todo tipo de títulos, desde 
títulos retro (a menudo, en busca de personajes que 
puedan debutar en Smash. ya sea como personaje 
jugable o como carneo), hasta los éxitos occidenta¬ 
les. También disfruta escribiendo sobre videojuegos: 
tiene un columna fija en la revista Famitsu, y durante 
el desarrollo de Super Smash Bros Brawi publicaba 
textos a diario en la web Smash Bros Dojo, donde 
mantenía informados a los seguidores sobre las últi¬ 
mas novedades del juego. 

En la actualidad, se le conoce más por su trabajo 
en Smash que por Kirby t y ese inevitablemente es el 
foco de cualquier conversación con Sakurai. Aquí, 
reflexiona sobre el desafío de cumplir las expectati¬ 
vas de los fans. de Ja importancia de escuchar a los 
jugadores menos vocacionales y del tiempo que 
pasó trabajando junto a Satoru Iwata. 

¿Cómo surgió la idea de desarrollar un juego de 
lucha para cuatro jugadores, teniendo en cuenta 
que en esa época no era un género que vendiera 
demasiado? 

Smash Bros se diseñó durante la era dorada de 
los juegos de lucha, cuando estaban de moda en los 
salones recreativos. Como contraste con esos jue¬ 
gos de entonces, en lo que los mejores jugadores 
eran capaces de realizar los mas complejos combos 
predeterminados, quise crear algo que añadiera un 


elemento de improvisación. Para N64 diseñé y cree 
dos juegos, y Smash Bros era uno de ellos. La N64 
tenía cuatro puertos para mandos, lo que la hacía 
perfecta para lo que tenía en mente: un juego que 
no tuviera combinaciones demasiado complicadas y 
con el que todo el mundo pudiera divertirse a partir 
de unos controles sencillos. ^ 

Trabajaste en ese primer prototipo junto a Satoru 
iwata. ¿Vuestra relación te hizo creer que Ninten¬ 
do aceptaría tu idea? ¿Qué aprendiste trabajando 
con él? 

El señor Iwata fue el que se encargó de toda la 
programación del prototipo. Por entonces, yo aca¬ 
baba de empezar a trabajar con herramientas 3D, 
pero seguía encargándome de planificar, de modelar 
y de los movimientos de los personajes, Otra per¬ 
sona se encargó del sonido. Así que, inicialmente, 
éramos un equipo de tres personas. El señor Iwata 
me dijo que había disfrutado programando para 
Smash Bros porque otro juego en el que estaba tra¬ 
bajando con otro equipo distinto estaba atrave¬ 
sando momentos difíciles. Aunque fui yo quien tuvo 
la idea de contar con un plantel de personajes for¬ 
mado por las estrellas de Nintendo, fue el señor 
Iwata quien se encargó de las negociaciones. Los 
juegos de Jucha deben tener múltiples protagonis¬ 
tas, así que pensé que costaría que se vendiera si 
contaba con una plantilla de personajes completa¬ 
mente nueva. Por esta razón quería contar con las 
estrellas de Nintendo, si era posible. 

Se ha dicho que abandonaste HAL Laboratory por¬ 
que no querías seguir haciendo juegos de Kirby. 
Pero, aun así, te has pasado casi toda tu carrera 
profesional creando Smash Bros con Nintendo. 
¿Qué diferencia hay? 

Creo que ha habido algún tipo de malentendido 
en relación a eso. Nunca dije que no quisiera hacer 
juegos de Kirby. Creo que lo que dije en el pasado, 
sobre lo difícil que sería crear un juego nuevo si me 
quedara en HAL, se ha tergiversado. No me impor¬ 
taría trabajar en cualquier sitio, siempre que pudiera 
innovar. Estoy haciendo Smash Bros porque 
Nintendo me lo ha pedido y porque siento que es 
un proyecto que debería priorizar por encima de 
todo si me lo piden. Si creo un juego nuevo, puede 
que sea mejor y más divertido, pero con Smash 
Bros puedo hacer algo de más valor y que cause 
mayor efecto. No obstante, no siento que me haya 
encasillado haciendo siempre lo mismo. Cada vez 
añado rutinas nuevas y siento que es un trabajo que 
me gusta. 
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Masabiro Sokurai era un 
adolescente cuando 
liego a NAL Laboratory. 
donde casi inmediata- 
mente creó uno de los 
personajes mas queri¬ 
dos de Japón. Kirby fue 
un feliz accidente, una 
simple prueba de per¬ 
sonaje que se convirtió 
en la estrel la dé su pro¬ 
pio videojuego. En 1992. 
aparectó Kirby's Dream 
Lánd y Sakurái. que 
entonces tenia 21 años, 
cosechó su primer 
éxito. Dirigió otros dos 
juegos de Kirby 
(Ac/uentures en 1993. y 
Soper Star en 1996) 
antes de empezar a tra- 
bajar en un prototipo 
de un juego de lucha 
para cuatro jugadores 
que acabaría marcando 
su carrera. Sakurai 
abandonó HAL en 
2003 para montar su 
propia compañía. Sora 
Ud, en teoría para 
poder convertirse en 
desar rallador autó¬ 
nomo. Incluso asi, todos 
los juegos que ha publi¬ 
cado desde entonces, 
incluido Me feos, un 
juego de rompecabezas 
del afro 2006, y Kid 
¡caros: Uprising (2012), 
han sido editados por 
Nintendo, 


Tetsuya Mizuguchi, con quien has trabajado en 
Meteos, dice que tienes un instinto innato para 
equilibrar un juego. ¿Cómo se equilibra un juego 
de lucha con un plantel de más de 70 personajes? 

Desde la fase do planificación, tengo una idea 
básica de las características principales de cada 
luchador, y cuando creo tas instrucciones para el 
movimiento de los personajes, entro en detalle des¬ 
cribiendo aspectos como en qué momento deberían 
activarse los ataques. Tenemos un equipo que se 
encarga de probarlo para darnos sus comentarios y 
otro equipo que trabaja equilibrando el juego. El 
equipo de pruebas juega diariamente, mientras que el 
otro equipo trabaja realizando los ajustes pertinentes. 
Así lo hemos hecho con anterioridad: io que cambia 
es su escala. Sin embargo, si les dejara hacer, intenta¬ 
rían que el juego fuera demasiado justo, con el resul¬ 
tado de que los personajes acabarían luchando todos 
de forma similar. Así que me involucro a diario para 
señalar problemas potenciales que podrían causar 
esto. Aunque ya no introduzco ningún dato. 

Te apartaste de Smash Bros con Kid fcarus: 
Uprising. En Occidente, al menos, su repercusión 
fue agridulce: tuvo muchos defensores, pero tam¬ 
bién un buen número de detractores. Echando la 
vista atrás, ¿cómo lo recuerdas? 

Se podría decir que este estuvo a punto de con¬ 
vertirse en el proyecto más complicado de toda mí 
carrera, tanto en términos de equipo como de hard¬ 
ware. Reuní a un equipo con diferencias culturales y 
distintas formas de pensar, y siempre había confron¬ 
tación. Además, durante la fase de desarrollo, no 
pudimos aprovechar toda la potencia de la Nintendo 
3DS. Más adelante se hicieron algunas mejoras, pero 
como el juego se empezó a desarrollar durante la 
fase inicial de la 3DS, nos costó mucho hacer lo que 
queríamos. Por ejemplo, yo me enteré de que el 
Circle Pad Pro iba a salir cuando Nintendo lo anun¬ 
ció públicamente. Me habría gustado que el juego 
soportara el dispositivo correctamente de haber 
podido, pero fue imposible por razones relacionadas 
con el funcionamiento- Como juego en general, 
resulta rico en su contenido y disfrutable, e incluso 
hay gente que ha pedido una nueva versión. Sin 
embargo, no creo que esto sea posible. 


Anteriormente has dicho que no ves Smash Bros 
como un juego competitivo, y que no lo diseñas 
como tal. A pesar de ello, el juego se ha converti¬ 
do en un eSport tremendamente popular. ¿Ha 
afectado esto a tu enfoque a la hora de diseñar 
Super Smash Bros Ultímate? 

Personalmente, estaré contento mientras distin¬ 
tos tipos de gente puedan disfrutar del juego de la 
manera que les plazca. Aunque he añadido al juego 
muchas características, como los objetos y tos 
Espíritus, si la gente se divierte jugando solo a 
Destino Final y sin ningún tipo de objeto ni ele¬ 
mento, pues me parece bien. También me gusta la 
idea de que se juegue como un eSporf, Quiero que 
este sea un juego que llegue a todo tipo de gente 
que quiera jugarlo. Si solamente nos centramos en 
las áreas que reciben más atención, como los 
eSports o el competitivo, entonces el juego fraca¬ 
sará en ese aspecto. De hecho, creo que es impor¬ 
tante prestar atención a los niños y a las familias 
porque es un público que no suele ser tan ruidoso. 
Has conseguido que una serie de personajes que 
no son de Nintendo aparezcan en Smash Bros , y 
eso ha debido suponer un reto. ¿Cuáles fueron los 
más complicados? ¿Colaboraste con sus desaíro- 
Madores originales para reínventar para Smash 
esos personajes, pero asegurándote de que per¬ 
manecían fieles al estilo de sus creadores? 

Hay casos en los que me reúno con Jos creadores 
originales en un par de ocasiones, poro normal¬ 
mente la comunicación la lleva Nintendo. Además, 
no siempre me reunía con el creador original. Hemos 
hecho varios cambios, de manera que personajes 
más cartoon y personajes más realistas puedan apa¬ 
recer juntos con naturalidad y logrando que sigan 
manteniendo su carisma, Los movimientos de los 
personajes también se han desarrollado primero con 
el estilo Smash Bros. El resultado final obtenido se 
envía a las otras compañías para que lo revisen para 
que señalen cualquier problema y que nosotros 
podamos'subsanarlo. Aunque puedan aparecer dife¬ 
rencias entre lo que resulta aceptable en términos 
de Smash Bros y lo que se le supone a ía saga origi¬ 
nal, al final intentamos encontrar un punto medio en 
el que ambas partes quedemos satisfechas. Lo que 












«LO IMPORTANTE ES 
QUE EL PERSONAJE 
TENGA ALGUNA 
CARACTERÍSTICA O 
UN ESTILO DE 
LUCHA QUE LO 
HAGA ÚNICO» 

siempre he creído mientras he estado trabajando en 
esta saga es que si hago un producto de calidad, 
más gente lo apoyará, * 

¿Puedes explicarnos tu enfoque para contar con 
Ryu y Ken en el Juego? Sí hablamos de Juegos de 
lucha, es como que te pidan que reescribas la 
Biblia. 

No creo que haya que darle muchas vueltas. El 
sistema de lucha en Smash Bros es completamente 
distinto al de otros juegos de lucha. No obstante, 
me gusta pensar que me he esforzado mucho en 
incorporar estos personajes. No creo que funciona¬ 
ran si me limitara a imitar o a reproducir como se 
mueven en el juego original. En vez de eso, creo 
que la clave está en crear una exageración de los 
personajes basándome en sus características origi¬ 
nales. Me gustaría que la gente probara el camino 
de Ryu en el modo clásico de Super Smash Bros 
Ultímate. 

De los nuevos personajes introducidos en 
Ultímate, hay unos cuantos que eran de esperar 
(los Inklings de Sp/sfoon* por ejemplo), y otros 
más sorprendentes* como la Planta Piraña. ¿Cuáles 
son tus principales consideraciones cuando desa¬ 
rrollas un nuevo luchador? 

Al seleccionar los luchadores para este título, 
tuvimos en cuenta los resultados de una encuesta 
que realizamos en el pasado. Dado que los resulta- 
dos incluían personajes cuya inclusión resultaba 
imposible por tema de derechos, escogimos lucha¬ 



dores de dichos resultados que no aparecían nece¬ 
sariamente en los puestos más altos de la clasifica¬ 
ción, pero sí que procuramos escoger una buena 
selección de luchadores, asegurándonos de incluir 
los que son monos, carismáticos, thírdparty, cartoon 
y realistas. Aquí lo que es rmportante*es que el per¬ 
sonaje tenga alguna característica o un estilo de 
lucha que lo haga único. 

A lo largo de tu carrera, has trabajado con, para y 
junto a algunas de las mayores leyendas de la in¬ 
dustria del desarrollo de vídeojuegos. ¿Quién ha 
tenido la mayor influencia en ti y por qué? 

Casi siempre he trabajado en solitario, así que me 
resulta un poco complicado pensar en alguien en 
particular. Sin embargo, si hablamos de involucrarse, 
creo que el primer lugar lo ocupa sin duda alguna el 
señor Iwata. 

En el pasado has hablado sobre lo estresante que 
es tu trabajo. Y queda claro que trabajas muy duro. 
¿Qué fe motiva? ¿Cómo sigues adelante? 

Hay diferentes aspectos, pero uno de ellos es ser 
consciente de lo impresionantes que son los juegos 
recientes Últimamente he estado jugando a juegos 
como Marvel r s Spider-Nan y Red Dead Ñedemptton 
Z y me quito el sombrero ante la calidad y el detalle 
de estos títulos. Como alguien que se dedica a crear 
videojuegos, entiendo ef gran esfuerzo que se 


El control mediante 
Stylus de fÚd fcarus: 
Uprising funcionaba 
muy bien en las fases 
de combate aéreo, 
pero en fas secciones 
terrestres resultaba 
bastante incómodo. 
ABAJO Contando los 
seis personajes que 
Faltan por añadir me¬ 
diante D1X. el plantel 
completo de Super 
Smash Bros Ultímate 
estará compuesto por 
un total de 80 lucha¬ 
dores, más que fas 
tres primeras entregas 
juntas. 



















Samurai no es de Jos 
que cambia de opi¬ 
nión fácilmente. 
Durante e¡ desarrollo 
de Kirby’s Dream 
Land, se mantuvo fir¬ 
me sobre que su crea¬ 
ción debía ser rosa. 
Shigeru Miyamoto 
prefería que fuera 
amarilla, pero fue 
Samurai quien se salió 
con Ja suya. 



Meteos, el juego de 
puzles para D$, apa¬ 
reció poco después 
que Lumiriies, y tenía 
un planteamiento si¬ 
milar, Aunque et juego 
era menos elegante, 
su chispa y su ritmo 
más acelerado lo con¬ 
vertían en un título 
mejor en las sesiones 
de juego cortas. 


requiere para hacerlos. Aquí en Japón es muy com¬ 
plicado crear juegos como estos. Pero una voz que 
se han puesto a la venta, el cliente espora ese nivel 
de calidad. Esta es la razón por la que creo que 
debemos trabajar duro. Aparte de eso, Smash Bros 
es algo muy especial. No creo que Negara a pensar 
que estoy trabajando demasiado, siempre y cuando 
pueda seguir aprendiendo de esas sagas y persona¬ 
jes con semejantes historias. 

¿Te tomarás un descanso? ¿Cuáles son tus planes? 
Tal y como indica su nombre, ¿este será el último 
Smash Bros en el que trabajes? 

Estoy ocupado trabajando en los DLCs, aunque 
sería genial poder irme de vacaciones a algún sitio. 
Nunca sabes lo que te deparará el futuro, así que no 
puedo decirte si este Smash Bros será el último. 
Aunque me pregunto si sería capaz de crear una 
entrega mayor que esta. Ofrecer un mayor conte¬ 
nido no significa necesariamente que el público dis¬ 
frute más del juego. Ahora mismo no estoy en posi¬ 
ción de responderte. 

Has descrito tu colección de videojuegos como 
«perlas de sabiduría de mis predecesores**. Es evi¬ 
dente que sacas tiempo para jugar a títulos mo¬ 
dernos, pero ¿qué pueden enseñarle a alguien que 
lleva 30 años creando videojuegos? ¿Hay algún 
juego en particular que te haya marcado especial- 
mente? 

Como he mencionado con anterioridad, me 
gusta jugar a distintos tipos de juegos. Sin embargo, 
como no tengo demasiado tiempo libre, a veces 


«OFRECER UN MAYOR 
CONTENIDO NO 
SIGNIFICA 
NECESARIAMENTE 
QUE, EL PÚBLICO 
DISFRUTE MÁS DEL 
JUEGO» 

intento pasármelos rápidamente e incluso lo com¬ 
bino con mi rutina de ejercicio, por ejemplo, mien¬ 
tras pedaleo en mi bici estética. Cuando trabajo en 
un Smash Bros , hay veces en las que conocer otros 
juegos se convierte en una ventaja de la forma más 
inesperada. Por ejemplo, para los Espíritus de Super 
Smash Bros Ultímate, fue muy importante haber 
jugado a los títulos de los que provenían. He jugado 
a tantos juegos que me resulta complicado escoger 
uno en particular. Pero lo que sí diré es que estoy 
muy agradecido a esos desarrolladores que son 
capaces de crear juegos tan maravillosos. Es sor¬ 
prendente la gran cantidad de juegos que se lanzan 
hoy en día. Es gracias a la gran labor que realiza 
esta gente que podemos contar con un catálogo de 
juegos tan fantástico. ■ 
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SEGUIMOS 

JUGANDO 


Red Deatí Online 
Xbox One X 

En realidad no sabemos por qué 
seguimos jugándolo, porque la 
etiqueta de «beta» nunca fue tan 
acertada. Hasta que terminas Eos 
eventos de historia y encadenas unas 
buenas tardes sin errores en el 
servidor, resulta bastante gratificante 
hacer vida en el Oeste con tu 
cuadrilla, pescando para poder 
comprar la siguiente mejora y 
cazando para llenar los caballos de 
tus compañeros de pieles. Lástima los 
que arruinan la experiencia queriendo 
liarse a tiros cada dos por tres. 

Battfefield V 
PC 

Con l//enfos efe Guerra, DICE está 
haciendo un buen trabajo. La 
inclusión de contenido gratuito y 
nuevos objetivos para animar a los 
jugadores funciona, y es valioso si 
valoramos las dificultades que han 
pasado con el bejón en ventas 
sufrido. Seguimos lamentando que 
todavía no se hayan subido al «carro» 
de los BattEe Royale, puesto que se 
está desperdiciando uno de los 
mejores sfiootere de la generación. 

Marvei’5 $pider-Man 
PS4 

Tras decenas de horas 
balanceándonos por Nueva York, 
Insomniac nos animó a jugar los 
DLCs de este Spider-Man. Si 

bien algunas secuencias, como el 
final del primer capítulo y el 
desenlace del último, están bien, 
sentimos que se ha desaprovechado 
una buena oportunidad para 
sorprender a cambio de relleno y 
repetitividad para ampliar la duración 
de cada contenido descargadle. 



EN ESTE 
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86 Super Smash Bros, Ultímate 

Switctí 

88 GRIS 

PC, Switch 

91 Darksiders IM 

PC. PS4, Xbox One 

92 Just Cause 4 

PC, PS4, Xbox One 
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Querido 2019: 
queremos más 

Afrontamos el nuevo año con nuevos propósitos, pero también con 
nuevos deseos. A 2019 le pedimos que intente mantener el nivel de su 
predecesor, aunque entendemos que será extremadamente difícil. Este 
pasado 2018 se han publicado multitud de juegos, y muchos de ellos han 
sido mas que notables. Apostamos a que seguro tienes unos cuantos 
pendientes todavía, Mejor para ti: eso que te llevas sj 2019 no es tan bueno. 

Para esta ocasión, despedimos 2018 con las reseñas de algunos de 
los juegos más destacables que han salido en la última parte del mismo. 
El plato fuerte es Super Smash Bros. Ultímate, el título de Nintendo 
Switch que ha llegado para arreglar el segundo año de vida de la portátil 
nipona. No entendemos cómo el bueno de Sakurai no tiene todavía su 
merecido descanso, puesto que Ultímate es la celebración definitiva del 
medio, además de una obra con unas mecánicas y modalidades sólidas y 
perennes. GRIS es otro de esos que no debemos olvidar. En el que se ha 
convertido en el mejor año para la Industria española en mucho tiempo, el 
proyecto de Nómada Studio nos ha encandilado con su propuesta única 
y bella a partes iguales. Ademas, entrevistamos a Conrad Roset para que 
nos cuente más acerca de la experiencia de un estudio 
novel afrontando su primer vldeojuego. En oposición, 
Darksíders III y Just Cause 4 no han salido tan bien, que 
digamos. La tercera entrega de la saga de los jinetes 
del Apocalipsis no es una buena continuación de las 
anteriores, no brillantes pero sí mejor concebidas, y el 
mundo abierto de Avalanche sigue apostando por la 
locura y el sinsentldo, algo que funciona bien pero está 
empezando a agotarnos. 

Pero si no nos hemos explayado mucho en las 
criticas es para darle espacio a todos esos reportajes 
y entrevistas que nos ayudan a ver todo lo que está 
por venir. Lo comentado ya es pasado. Toca otear el 
horizonte y preparase para los potentes lanzamientos 
de este primer trimestre de año, que empieza fuerte, 
y ver qué otros misterios nos depara el resto de 2019. 
Esperamos que nuestros deseos sean escuchados: 
queremos más. Y si no es más, por lo menos que sea 
mejor. ■ 
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PLAY 


Super Smash Bros Ultimate 


M asahiro Sakurai no trabaja en Nintendo. Es 
fácil olvidarlo, teniendo en cuenta que 
Super Smash Bros ha pasado de ser un pro¬ 
yecto secundario llevado en secreto a convertirse en 
una de las sagas principales de la compañía. Aun así, 
existe cierto grado de separación; Sakurai es un tra¬ 
bajador externo. Ten esto presente y entenderás 
por qué, a pesar de estar protagonizado por 
muchas estrellas de Nintendo, Smash nunca ha lle¬ 
gado a ser uno de esos grandes juegos firstparty 
Siempre ha sido una anomalía: algo más rápido, más 
extraño, más caótico y menos elegante que sus 
compañeros de marca. 

Históricamente. Nintendo ha hablado sobre 
diseño por sustracción y del progreso en el diseño a 
través de la limitación auto impuesta. Sakurai, en 
cambio, siempre ha sido de la opinión de que ante la 
duda, mejor añadir más elementos, y con Uftímate ha 
llevado esta filosofía hasta límites extremos. Es un 
monumento a lo excesivo. Si hablamos de volumen, 
de personajes, características, modos, opciones y 
más, este es el juego más grande que Nintendo 
jamás haya publicado. 

Esto queda ejemplificado en el nuevo modo 
Espíritus, lo que parecía un modo para un jugador, 
diseñado para añadir a Ultímate algo más que un par 
de nuevos jugadores y escenarios para diferenciarlo 
de Smash Bros U. No es así. Espíritus resulta tan 
generoso como sorprendente y te invita a desblo- 
quear el plantel completo de luchadores mientras 
exploras un extenso mapa lleno de cañerías, portales 
y rompecabezas, en vez de limitarse a centenares de 
combates individuales. 

Una magnífica cinemática CGI muestra la historia 
de un malvado ser que ha convertido estos espíritus 
en marionetas: son, básicamente, los luchadores con 
ojos rojos. Es como si el reparto se hubiera disfra¬ 
zado de los distintos personajes que no llegaron a' 
pasar el corte final. Sakurai y Sora han pensado seria¬ 
mente en cuál es la mejor manera de representar 
cada una de las elecciones. Aquí, el coro de Rhvthm 
está formado por tres Jigglypuff que se pasan el 
combate cantando. Una Bayonetta rosa equipada 
con un plátano que usa a modo de pistola encarna a 
Candy Kong a la perfección. So lid Snake interpreta 
con gran talento a Kyle Hyde, de Hotel Dusk , en un 
combate nocturno en los rascacielos de Fourside. En 
cada combate hay un pequeño homenaje o toque 
cómico como éstos, colocados para sacar una son¬ 
risa a aquellos que conocen al dedillo a Nintendo. 
También hay un par de guiños por parte de Sakurai, 
con un par de espíritus que parecen referen ciar a 
algunos de los rumores que siempre se filtran antes 
de cada Direct. Y si no. espera a ver quién Interpreta 
a Rayman. ¿Spoiier? No. No cuando te aguardan 
varios centenares de sorpresas similares. 

Una vez derrotados, podrás equipar a estos espí¬ 
ritus en futuras batallas, que servirán, principal¬ 
mente, como modificadores de dificultad. Los espíri¬ 
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Si hablamos 
de volumen, 
este es el 
juego más 
grande que 
Nintendo 
jamás haya 
publicado 



tus primarios aumentan tu ataque y tu defensa, y 
cada uno de ellos cuenta con un par de ranuras 
vacías en las que puedes colocar espíritus de apoyo, 
con los que podrás alterar distintos efectos produci¬ 
dos durante el combate. Si un escenario peligroso 
amenaza con alterar tus controles, hay espíritus que 
evitaran que eso suceda: lo mismo sucede con 
zonas venenosas, mientras otros resisten a! fuego y 
al hielo. Puede que quieras aumentar tu velocidad, o 
comenzar el combate con un arma para poder 
defenderte de un esquivo rival. Aunque algunos 
tipos de espíritus son fuertes contra otros, lo mejor 
es combinar los distintos poderes. Esto es algo que 
deberás considerar antes de cada desafío; si quieres 
conseguir mayores recompensas, también puedes 
escoger empezar la lucha con desventaja. 

Incluso encontrarás homenajes a Pokémon y 
Persona , con algunos espíritus capaces dé evolucio¬ 
nar a formas mas poderosas cuando alcanzan deter¬ 
minado nivel: no obstante, durante el proceso pue¬ 
den volver al nivel! Otros solamente pueden conse¬ 
guirse al fusionar los núcleos de dos o más espíritus 
no deseados. Nuevamente, todo tiene su lógica: para 
conseguir al General Pepper, de Star Fox. necesitarás 
fusionar los núcleos de Roy Campbell. Metal Gear 
Solid , y un Labrador Retnever de Nintendogs. Y si, 
aun así. no consigues los atributos que necesitas, 
siempre puedes conseguirlos en los distintos dojos 
que encontrarás repartidos por el mapa. 

El nivel de detalle es absurdo, ya que son tus 
habilidades de lucha las que determinan el resultado. 
A pesar de todo, estaría mal decir que los efectos no 
son evidentes: sobre todo en los combates más com¬ 
plicados, los espíritus correctos pueden suponer la 
diferencia entre una humilde derrota y una victoria 
aplastante. Si este proceso no te interesa demasiado, 
o simplemente piensas que consume demasiado 
tiempo: la autoselección te permitirá escoger los per¬ 
sonajes recomendados. De cualquier modo, llegará 
un momento en el que tendrás suficientes espíritus 
para hacer frente a cualquier reto que se cruce en tu 
camino, incluidos los distintos escenarios con peli¬ 
gros diversos. Aunque, como viene siendo habitual 
en Smash, la suerte no estará siempre de tu lado con 
la aparición de objetos. 

El mapeado es tremendamente gigante. Tras una 
mañana entera jugando en dificultad normal, sola¬ 
mente habíamos desbloqueado una pequeña parte 
del mapa. Cuando llevábamos dos días completos 
jugando, habíamos visitado cada rincón y la niebla se 
había dispersado por completo. Y sin querer destripar 
nada del juego, esto no significa haber llegado al final. 
Resulta positivamente abrumador. SI Smash te parece 
un juego al que jugar de vez en cuando (y, por su 
tamaño, el modo Espíritus puede disfrutarse en sesio¬ 
nes cortas de juego), aquí tienes un modo que no 
tiene nada que envidiar a ios grandes títulos de otras 
consolas, y que ofrece una experiencia a largo plazo 
para aquellos que juegan en solitario nunca antes pre- 
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sente en la saga. Puede que algunos echen en falta las 
escenas cinemáticas, pero supera en todos Jos aspec¬ 
tos al Emisario Subespacial de Brawl. Y lo más impor¬ 
tante, compensa la falta de modos de entrenamiento 
de las versiones de 3DS y Wli U. Al colocarte en dife¬ 
rentes situaciones con todo tipo de personajes, te 
obliga a adaptarte a las distintas situaciones de com¬ 
bate y a las técnicas. Los combates de vidas contra 
personajes que llevan armadura te enseñarán a supe¬ 
rar luchas sin recibir ningún golpe; tras varios comba¬ 
tes contrarrelOj, aprenderás a enfrentarte a rivales que 
se protegen o que tienden a huir. Y al obligarte a 
juchar con los personajes que has desbloqueado, ten¬ 
drás la oportunidad de conocer a aquellos que puede 
que no sean tus favoritos. El esfuerzo que supone 
conseguir nuevos luchadores hace que quieras usar¬ 
los de inmediato, incluso aunque tras un par de com¬ 
bates no te acostumbres a ellos y acabes volviendo a 
usar a otro que te resulte más cómodo; es una buena 
manera de adquirir conocimiento del enorme plantel 
Por otra parte, uno de los modos te desafia a distintas 
batallas, pero prohibiéndote llevar a los personajes 
que ya hayas usado. 

Se podría decir que Ultímate te obliga a esfor¬ 
zarte demasiado por conseguir a los nuevos luchado¬ 
res, Seguramente Canela, óe Anima! Crossing, sea la 
favorita de los nuevos fichajes, y no solo por el mara¬ 
villoso momento en el que ella y tres dones aparecen 
imitando a las animadoras de Ouendan . Tiene una 
cana de pescar multiusos con la que puede pescar a 
los rivales (el anzuelo puede lanzarse y quedar colo¬ 
cado durante un rato si nadie anda cerca) antes de 
mandarlos por los aires. Simón Belmont mantiene el 
forzado y deliberado andar de su homólogo 2D, pero 
con una cadena con un alcance más que decente y 
una cruz que puede lanzar hacia los lados. De los 
grandullones, normalmente lentos pero fuertes, 
Incineroar. el pokémon de fuego, es un buen luchador, 
mientras que King K. Roo! puede estampar a sus riva¬ 
les contra el suelo, dejándolos incapacitados tempo¬ 
ralmente, y listos para ser aplastados. Los Inklings de 
Spfatoon son una elección traviesa, al manchar de 



Cartografía al estilo Mario 

El mapeado dibujado a 
mano toma prestado un 
elemento de Super Mario 
World al convertir la nave¬ 
gación en su propio rompe¬ 
cabezas. De vez en cuando, 
te encontrarás con un obs¬ 
táculo que solamente 
podrás superar si has des¬ 
bloqueado determinado 
espíritu: necesitarás a cierto 
personaje con bombas para 
poder destruir grandes 
rocas, por ejemplo. Las pis¬ 
tas no resultan demasiado 
crípticas -«Sí supieras como 
pilotar un barco podrías 
cruzar el lago» es una de 
ellas- pero en ese momento 
sientes que están poniendo 
a prueba tu conocimiento 
sobre videojuegos, o como 
mínimo animándote a 
deducir quién podría ayu¬ 
darte, antes de que inicies 
un viaje en su búsqueda. Es 
un simple detalle, pero tam¬ 
bién el claro ejemplo de 
como Üftímate convierte 
cualquier cosa en un juego. 


tinta a sus rivales les disminuye la salud, pero necesi¬ 
tan espacio para rellenar su depósito de tinta; aun así. 
su salto resulta muy útil a la hora de escapar de un 
apuro. Existen más espíritus que solamente están dis¬ 
ponibles durante eventos temporales, aunque su 
desafío equivale a su singularidad, y además, sola¬ 
mente tienes una oportunidad para conseguirlos. La 
verdad es que hay maneras y modos de conseguir 
una segunda oportunidad, pero esa sensación de 
riesgo juguetón es una constante en Ultimóte, 
También hay un modo Clásico, donde cada personaje 
tiene un modo campaña formado por seis combates, 
una partida de bonus y un encuentro con un jefe final. 
Aquí se presenta un mural gigante con todos los per¬ 
sonajes que se va desenrollando. Cuanto más juegues, 
más parte de mural verás y mayores serán las recom¬ 
pensas, Incluso aunque Sera apuesta porque los juga¬ 
dores intenten superarse a sí mismos, no tiene pro¬ 
blema en acomodarse a los recién llegados: junto a 
los tradicionales handicaps, ahora también hay una 
mejora que incrementa el poder de ataque de los 
luchadores que tengan problemas. Detallar todos los 
modos y opciones nos ocuparía media revista. 
Debemos decir que si no encuentras una manera de 
divertirte con Ultímate, quizás es que no has buscado 
bien, y con unos menús que resultan divertidos y 
enérgicos, ¿por qué no querrías sumergirte en ellos? 

Ultímate no corrige todos los problemas de 
Smash. Sí, BayonetEa no es todo lo fuerte que debe¬ 
ría ser, pero sigue siendo muy divertido usar el ataque 
especial hacia abajo de Pikachu, y la Ánfora de Aire 
sigue siendo tremendamente molesta a no ser que 
seas tú quien la sujeta. Pero es más complicado que 
nunca resistirse a abrazar el caos con tantos elemen¬ 
tos listos para sorprenderte en cualquier momento. 
Como el título sugiere, esta es una secuela que va a 
por todas, y que te deja con la sensación de que 
Sakurai ha dado rienda suelta a su frikismo por última 
vez. Es un homenaje apasionado, no solo a Nintendo, 
sino a los videojuegos en general. Y ahora, por favor, 
dejemos que el pobre hombre se tome unas ■■ 
vacaciones. ■ |P5i 
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GRIS 


Por Marina Amores 


P erdida en su propio mundo tras perder su voz 
y con ello, su esencia, GRIS es el viaje interior 
de una chica (también llamada Gris) a través 
de su duelo y de sus miedos, materializados a través 
de diferentes adversidades dentro de ese paisaje en 
constante evolución. Empezaremos esa aventura sin 
ninguna habilidad y en un entorno totalmente gris 
donde, poco a poco, aprenderemos mecánicas 
(como el doble salto o el bloque de piedra) que, 
además de ir poniendo color a ese mundo, nos per¬ 
mitirán avanzar por él. 

Rojo, verde, azul... Lo interesante de GfífS no es 
solo que el aspecto visual dibujado y animado a 
mano te quite el aliento, sino que además esta clara 
declaración artística encuentra sentido dentro del 
medio interactivo, puesto que la evolución cromá¬ 
tica del juego funciona tanto a nivel narrativo como 
a nivel de gameplay. En este sentido, avanzar hasta 
conseguir desbloquear un nuevo color representa 
no solo la alteración del entorno a nivel estético, sino 
que también supone un cambio de paisaje acorde 
con el color asociado, de manera que pasaremos del 
rojo desértico al frondoso y verde bosque, hasta lle¬ 
gar a los niveles acuáticos al conseguir el azul. 

De hecho, volver a una zona tras conseguir un 
nuevo color nos hace comprobar cómo el cambio 
cromático se traduce también en un paisaje con el 
que podemos interactuar de una nueva forma. Por 
ejemplo, tras adquirir el azul, los árboles, hasta 
entonces verdes y sólidos -dependiendo de la zona, 
puesto que en varios puzles aparecen y desapare¬ 
cen según nuestros movimientos- pasan a ser de 
agua y aparecen charcos donde poder bucear Lo 
interesante de todo esto no es soto que GRIS sea 
un viaje interior donde el aprendizaje de nuevas 
mecánicas supone nuevos retos en forma de dife¬ 
rentes puzles, sino que representa la paulatina ^ 
superación personal de la protagonista a través de 
nuestro progreso. 

Hemos hablado de GRIS como juego esencial¬ 
mente de puzles hasta aquí, pero no podemos pasar 
por alto su componente de plataformas y de explo¬ 
ración que redondea nuestro viaje gracias a la aten¬ 
ción puesta en disciplinas como la arquitectura y la 
escultura a lo largo de todo el juego. Si GRIS es uno 
de los juegos más bonitos de los últimos años es 
gracias a la combinación del minucioso trabajo arte¬ 
sanal de acuarelas -que nos hace incluso quedarnos 
embaucados durante segundos para simplemente 
admirar el paisaje- con un universo lleno de increí¬ 
bles edificios de corte clásico y preciosas musas 
convertidas en piedra. 

Una experiencia que, por cierto, no sería igual de 
no ser por la banda sonora -de la mano de Berliníst- 
que nos acompaña, nos encandila, nos mece, nos da 
valor para seguir y nos sumerge en toda la experien¬ 
cia, La banda sonora de GRIS hace que muchos 
momentos importantes del juego sean en su esencia 
una bellísima coreografía que, además, culmina con 


los movimientos de cámara, que de forma intencio¬ 
nal se aleja o acerca para señalamos a qué debemos 
prestar atención. Se trata de un acompañamiento 
sonoro con plena autoconciencla, puesto que GRfS 
carece totalmente de lenguaje verba!, lo que signi¬ 
fica por una parte que toda la comunicación hada el 
jugador se hace de una manera mucho más sutil, y 
que, por otra, las conclusiones quedan a una inter¬ 
pretación más abierta y personal, como pasa con 
gran parte de las obras pictóricas. 

A. mi parecer, GRIS no es tanto analizar, o buscar 
por Internet, qué mensaje o qué historia nos quiere 
contar Nómada Studlo con su opera prima , sino que 
se trata de hacer una introspección sobrecómome 
ha hecho sentir a lo largo de estas cinco o seis horas 
de experiencia. Para mí, GRIS es una forma simbó¬ 
lica e Incluso preciosa de enfrentarse a monstruos y 
miedos interiores. Precisamente porque el juego 
carece de combate y muerte, huir, evitar o hacer 
frente de forma estratégica a las materializaciones 
de esas adversidades me parece una bonita metá¬ 
fora sobre la autosuperación (en cualquiera de sus 
formas). Me gusta entender la necesidad y la impor¬ 
tancia de la aceptación del duelo como fase previa a 
la superación del mismo, y el viaje de GRIS así me lo 
ha hecho sentir, 

GRIS es para mí la fusión en 2D de las obras de 
Fumito Ueda (por la relevancia de la arquitectura y la 
importancia del lenguaje no verbal) y thatgamecorn- 
pany (el primer nivel y el vestido de la protagonista 
son claramente un homenaje a Journey , mientras 
que el uso del color y especialmente cómo se usan 
los pétalos de flores me recuerda irremediablemente 
a Flower). Que un juego español haya conseguido 
con pocos recursos estar a la altura de semejantes 
obras maestras me parece algo digno de orgullo y 
de mención. 

GRIS es mucho más que una obra maestra visual. 
GRfS es contemplación, es melancolía, es medita ción 
y, sobre todo, es la búsqueda de la belleza en PV 
el dolor, lejos de ser algo negativo. Ififl 
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GRIS es 
una forma 
simbólica 
e incluso 
preciosa de 
enfrentarse 
a monstruos 
y miedos 
interiores 
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1 y 2: GRiS comienza con Ea 
pérdida de voz de 3a protago¬ 
nista, un hecho traumático que 
la transportará en su forma 
más débil aun mundo sin color 
que poco a poco iremos pin¬ 
tando como jugadores. 

3: El primer coior que £ 
mos es el rojo, que no 
portará a un cáEldo de 
que rinde un otero ho 



4 y 5: La arquitectura y la es¬ 
cultura son otros grandes pila¬ 
res en todo el juego. De forma 
plenamente autoconsciente, 
completan le parte de explora¬ 
ción y plataformas de un título 
a priori de puzles. 

6 y 7: El primer jefe final, que 
representa los miedos de cada 
uno/a, se presenta en forma de 
pájaro. Eso sí, como ya explicá¬ 
bamos en et análisis, el juego 
prescinde de un combate ai 
uso, asf como de vEoEencia o 
muerte, por ío que tendremos 
que superar estos momentos 
más de acción esquivando, hu¬ 
yendo o usando sus habilidades 
a nuestro favor para avanzar. 
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PLAY SCRIPT 

Conrad Roset, creador de GRIS 


«Se trataba 
de hacer un 
juego donde 
no hubiera 
ni muerte, ni 
diálogo, ni 
texto, con una 
historia que se 
explicara de 
forma sutil» 



Y a habíamos en el avance dei número anterior 
de cómo nacía GRIS, así que la primera 
pregunta es sobre cómo influyó tu conocido 
y marcado estilo artístico en lo que, recordemos, 
es tu primer videojuego también. 

Es algo que tampoco reflexioné demasiado: básica¬ 
mente, yo dibujo de una forma y tengo mi estilo y 
mi técnica, que he ido perfeccionando a medida que 
han pasado los años. Es, en esencia, la mezcla de 
distintos referentes. Lo que hice fundamentalmente 
es seguir mi línea, aunque evidentemente tuve que 
adaptar cosas para GRIS porque mi obra anterior se 
basa mucho en la figura femenina y en el desnudo, y 
con GRIS quería darle más importancia (sí que en el 
juego hay mucha figura femenina y mucho canto a 
la belleza femenina, que es algo que siempre me 
gusta remarcar), pero en GRIS también quería 
potenciar mucho cosas como los escenarios (para 
mí son como el 50 % o más del juego) y la composi¬ 
ción, a nivel artístico. En cuanto al estilo, no es algo 
que reflexioné mucho: yo ya ¡ba con una inercia, con 
mis normas y mis técnicas, y me quedé en esa. 
Evidentemente, busqué muchas referencias y cam¬ 
bié cosas, pero en general tiré por lo que me gus¬ 
taba y sabía hacer. 

En este sentido, ¿cómo influyó o condicionó el 
estilo que conocemos de Conrad Roset en un 
videojuego, donde tiene que haber unas mecánicas 
y una narrativa? 

GRIS empieza con una idea artística y con la intención 
de hacer un juego en dos dimensiones, porque es con 
lo que me siento a gusto, tanto como consumidor 
como creador. En este sentido, la premisa de GRÍS 
siempre ha sido la dirección de arte (la estética), más 
que la historia o el gamepíay. Por encima de todo 
siempre había una vocación de expresar algo bonito, 
por decirlo de alguna manera. Después tuve que 
adaptar todo esto, crear un mundo, una narrativa, una 
historia, porque para mí es imprescindible contar algo 
y que también haya algo de gameplay para ser cohe¬ 
rente con el medio. Entiendo que muchos videojue- 
gos empiezan con la historia o con el garrtepíay, pero 
sí, no me escondo a la hora de decir que ¡o que yo 
quise con GRIS fue plasmar una visión artística. 
Uniendo el tema de la estética con !a historia, creo 
que loque hace GRÍS en gran medida es buscar la 
belleza en la tristeza. 

Sí, la verdad es que sí. Con mi trabajo artístico ante¬ 
rior de musas, me comentaban de hecho que eran 
muy melancólicas, tristes, pero a la vez bonitas y 
hermosas. Creo que es superbonito mezclar estos 
dos sentimientos: que haya esta parte negativa a la 
vez que todo lo que desprende ese sentimiento sea 
bonito. Es una mezcla que me funciona muy bien y 
no es algo que racionalice mucho, creo que me va 
saliendo un poco de forma intuitiva. 

GRIS es un videojuego que prescinde del lenguaje 
verbal. Entiendo que eso os ha hecho ahorrar ciertos 
aspectos de desarrollo o producción, pero 
seguramente os haya planteado otros retos, ¿no? 


Fue una decisión más bien creativa en el sentido de 
que queríamos contar una historia sin diálogos ni 
texto, y después descubrimos que nos habíamos aho¬ 
rrado muchísimo dinero. Devolver nos explicó que 
uno de los mayores gastos venía de la localización, 
algo que ni mucho menos pensamos cuando estába¬ 
mos haciendo la demo. Se trataba en esencia de 
hacer un juego donde no hubiera ni muerte, ni diá¬ 
logo, ni texto, con una historia que se explicara de 
forma muy sutil y donde se transmitieran emociones, 
por encima de explicarte una historia muy concreta 
con un objetivo. Soy muy fan de Fumito Ueda, por 
ejemplo, y de los juegos en los que hay muy poco diá¬ 
logo y donde el jugador interpreta lo que va pasando. 
Creo, en general, que fue una buena decisión para 
GRIS . 

Hablando de la muerte, como bien dices, en GRIS no 
hay tampoco violencia ni combate, incluso con los 
jefes finales. ¿Entiendo que esto también fue una 
idea muy clara desde el principio del desarrollo? 

Sí, Buscar un enfrentamiento directo se nos iba un 
poco de la narrativa, sobre todo. Nos gustaba el 
punto de crear un personaje que impusiera miedo o 
algún tipo de adversidad, pero se trata más de ele¬ 
mentos y puzles que de un enfrentamiento de uno 
contra uno. Así, siguiendo esta filosofía de no 
muerte, de no enfrentamiento, queríamos tener un 
personaje que transmitiera todas las emociones 
negativas de forma muy clara, como las mariposas 
negras que se transforman en pajaro y luego en 
anguila. Básicamente, son nuestros miedos. 

Como comentabas al principio, la arquitectura y la 
escultura son dos disciplinas totalmente conscientes 
en GRIS . ¿Puedes hablar un poco de este aspecto? 

La escultura en general me encanta, y en GRÍS las 
esculturas son muy importantes a nivel narrativo. Por 
otra parte, nunca había dibujado escenarios en mi 
vida y fue para mí el gran reto. Como decía antes, los 
escenarios en GRIS en muchos momentos son más 
importantes incluso que el 1 personaje. El proyecto ha 
durado dos años, pero durante el primero de ellos 
estuve yo haciendo bocetos solo mientras miraba 
escultores, arquitectura, y juegos como Monument 
Vaíiey o Shadow ofthe Cofossus. David Umemoto, 
por ejemplo, me inspiró muchísimo. Mezcla escultura 
con geometría, y la idea con GRIS es que fuera todo 
muy geométrico: si te fijas, la tortuga es un hexá¬ 
gono, el personaje que te encuentras es un cua¬ 
drado... todo es super poligonal y geométrico, muy 
plano, muy 2D, y todo va muy acorde con esto. 

Por último, aunque hayas sido el director creativo de 
GRIS y seas la cabeza más visible, es cierto que hay 
otros muchos compañeros/as que han hecho posible 
este videojuego. ¿Podemos nombrarlos/as? 

Del arte nos hemos encargado Alba Fílella. Ar¡ 

Corve! lo y yo: la animación ha estado a cargo de 
Adrián Miguel y Joel Roset: la programación y la 
producción han corrido a cargo de Adrián Cuevas y 
Rogar Mendoza, y, por ultimo, la música es obra de 
Berlinist. ■ 
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PLAY 

Darksiders III 


Hldetaka Miyazaki tiene mucho por lo que res¬ 
ponder. Claro que no sabía que sus juegos harían 
proliferar un montón de imitaciones de baja calidad, 
pero comenzamos a cansarnos de ¡os juegos de 
acción modernos que cogen elementos de Dark 
Sou/s e intentan incorporarlos a la fuerza. 

Darksiders III es totalmente descarado, y esto es 
más que evidente con la representación del comer¬ 
ciante Vulgrim: una hoguera al estilo Soufs en forma 
de demonio. Volverás con él al morir, pero sin las 
almas que has reunido (que, por supuesto, podrás 
recuperarlas en el sitio en e! que moriste). Y tam¬ 
bién se nota en la manera en la que ef juego ocuita 
información de manera arbitraria, para revelarla en 
los consejos que aparecen en las (largas) pantallas 
de carga. Estos consejos incluyen perlitas como' 
«Esquiva en el momento adecuado para evitar el 
daño». Gracias, Darksiders III. no nos lo habríamos 
podido imaginar. 

La protagonista es Furia, la tercera de los cuatro 
jinetes del Apocalipsis. Tras un corto preámbulo, se 
ve obligada, para su disgusto, a buscar y derrotar a 
las manifestaciones físicas de los siete pecados 
capitales. Aparentemente, han desatado el caos en 
la Tierra, aunque no hay muchas pruebas de ello, ya 
que normalmente te esperan en una enorme arena 
al final de un largo camino repleto de enemigos y 
jefes más pequeños. Durante la mayor parte del 
juego. Furia parece ligeramente exasperada, Y la 
entenderás a la perfección, ya que en su aventura la 
acompaña una especie de chaperona petulante que 
es mofesta tanto para Furia como para el jugador. 

En combate, Furia debería tener una fuerza arro¬ 
lladora. Sin embargo, está bastante Jejos de ser 
imparable. Es más lenta que Muerte, menos pode¬ 
rosa que Guerra, y aunque ese atuendo y ese afi¬ 
lado látigo de cuchillas sugieren que es toda una 
dominatriz con armadura, está bastante lejos de 
serlo. Fiarás combinaciones con el látigo al pulsar el 
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Hay zonas 
repletas de 
enemigos 
que no serían 
problema si 
la cámara 
estuviera 
adaptada a 
esos espacios 
claustrofóbicos 



cuadrado y el triángulo para Sí arma secundaria, 
para que crezca el medidor de ira y poder lanzar el 
ataque especial, pero es un arma de doble filo, ya 
que harás bastante más daño, pero bajará la veloci¬ 
dad de fotogramas, lo que complica el combate e 
incluso puede llegar a congelar el juego. Por otro 
lado, hay un montón de zonas repletas de enemi¬ 
gos que no serían gran problema si la cámara estu¬ 
viera adaptada a esos espacios claustrofóbicos. 

Pero no es el caso. Los Indicadores direccionales 
que avisan de los golpes que se avecinan son 
minúsculos y solo avisan de los ataques cuerpo a 
Cuerpo 

Al final, el combate carece del placer de aporrear 
botones de este tipo de juegos, y tampoco es lo 
suficientemente preciso como para compararlo con 
los Soufs, ni tan receptivo como los de Bayonetta o 
el resto de los juegos de PlatinumGames. Sin 
embargo, tiene sus momentos. Aunque tarda eones 
en dispararse, la transformación de Furia por fin le 
otorga esa fuerza y rabia con la que reducir a ceni¬ 
zas a los enemigos e incluso arrasar a los jefes infe¬ 
riores mientras recupera salud. Y las peleas con los 
pecados están representadas de manera impresio¬ 
nante. con un diseño creativo, entre el que destaca 
el de Avaricia, y suponen un reto asequible. 

La exploración es algo extraña por la falta de 
mapa, aunque la brújula en la parte superior de la 
pantalla te indica dónde está el pecado más cer¬ 
cano y parece que te llevan de la mano hasta él, al 
menos cuando esta funciona correctamente. Puede 
que las quejas parezcan un poco quisquillosas, pero 
en conjunto hacen que el juego sea una carga. Si la 
idea era que acabaras hecho una furia, tal y como la 
protagonista, buen trabajo, aunque seguramente te 
sientas más como sus primos lejanos, Aburrimiento 
o Enfado. Al final, desearás que aparezcan los cua¬ 
tro jinetes para que terminen con toda esta 
situación apocalíptica. ■ 














PLAY 


Just Cause 4 


J ust Cause 4 es un juego de mundo abierto que 
frustra sus propias intenciones, como quien se 
cae al suelo a media zancada por tropezar con 
uno de sus cordones. Su problema principal es que 
ofrece mas de lo mismo -vuelve a ser una aventura 
de espías sacada del rincón más polvoriento del 
videoclub, en el que Rico Rodríguez vuela todos y 
cada uno de los objetos que le rodean mientras 
derroca a un tirano-, si bien lo agrava el hecho de 
introducir herramientas brillantes para después 
enterrarlas en un diseño deleznable de ¡as misiones 
y de la interfaz. Por momentos sigue siendo la leche, 
y la verdad es que se le coge el gustillo a medida 
que juegas, pero persiste la sensación de que la 
franquicia está agotada. 

Entre las nuevas características de Rodríguez 
destaca un uso expandido del garfio, lo que, cuando 
está permitido, añade una dosis extra de locura a un 
mundo que ya es una auténtica jaula de grillos (y 
grillados). Sus habilidades básicas son las mismas 
que en el episodio anterior: un garfio de largo 
alcance, un paracaídas para caer con elegancia y un 
traje aéreo con el que planear con rapidez sobre una 
isla cuajada de bases militares. Más allá de los saltos 
locos, también puedes usar el garfio para atar tanto 
a gente como a objetos, o conectar impulsores de 
cohete a cables sueltos para hacer saltar por los 
aires determinados objetivos. Otro ingrediente 
nuevo son los globos Fulton, una idea sacada de 
Meta! Gear So/id 1/ que aquí resulta igual de entrete¬ 
nida, pues incluso en su forma más elemental te 
permite arrebatarle la cobertura a los guardias. 

Todas estas herramientas, que ya son un poco focas 
de por sí, todavía lo son más cuando se combinan, y 
en esta ocasión hay mucho más margen para la 
experimentación porque desde el principio te per¬ 
miten encadenar un mayor número de locuras, ^ 
Puedes atar a un escuadrón entero a su propio 
Jeep, añadir un par de globos y un Impulsor y obser¬ 
var cómo tu obra flota por la ladera antes de reventar 
el invento y así hacerlo caer sobre un aeropuerto. 
También puedes hacer algo similar con un tanque, y 
de esa manera crear una nave voladora un tanto des¬ 
garbada, Los globos pueden haberse tomado presta¬ 
dos de Big Boss, pero resultan un añadido natural a 
la excentricidad de Just Cause... Si puede conside¬ 
rarse «natural» entrar en una dudad con un par de 
cabras flotantes atadas al parachoques. 

Pero además, detrás de cada capacidad del garfio 
se esconde una increíble cantidad de modificaciones 
desbloqueabas. Entre otros trucos, puedes hacer 
que los globos floten hacia tu punto de mira -con lo 
que puedes maniobrar esa base voladora improvi¬ 
sada- o blindarlos para evitar reventones prematuros. 
También puedes controlar la potencia de tus cables 
retráctiles y prepararlos para quebrarse cuando 
alcancen una longitud mínima, lo que te permite 
catapultar objetos entre valles. O hacer que los 
impulsores vuelen en la dirección de la cámara para 
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Si algún juego 
necesita un 
solo botón 
para hacer 
explotar algo, 
es este 



que siempre propulsen objetos lejos de ti, y además 
exploten cuando los desactives. 

La trampa de todo esto es que la mecánica que 
hay detrás está algo sobrecargada -habría sido 
mejor que Avalanche le hubiera asignado sus pro¬ 
pios botones a los impulsores y a los globos-, en 
parte porque su recauchutada interfaz se queda 
rnuy corta. Tienes tres perfiles de garfio personaliza¬ 
dles, lo que significa que puedes escoger libremente 
entre el cable retráctil, los globos y los impulsores, 
pero el indicador asociado es un batiburrillo de 
líneas de colores y letras que lleva a confusión con 
facilidad, Pero además, personalizar los menciona¬ 
dos perfiles te obliga a dar vueltas por los frustran¬ 
tes menús del juego, cargados de opciones de 
diseño nada intuitivas, como usar las teclas 2 y 3 
para cambiar de pestaña, en lugar de, por ejemplo, 
las flechas de dirección. 

Todo esto logra que la idea de sacarle el máximo 
partido a estas herramientas no resulte nada atrac¬ 
tiva, a lo que hay que añadir lo mucho que te exigen 
los movimientos más básicos. Rodríguez se mueve 
con elegancia en el aire, pero en tierra parece un pato 
mareado, y hace complejos elementos clave del pía- 
taformeo. Su agarre a los salientes es curiosamente 
ineficaz -visto el énfasis puesto en la posibilidad de 
atravesar grandes áreas de terreno, da la sensación 
de que deberías poder escalar muros como uno de 
los asesinos de Ubísoft-, y el garfio acaba siendo un 
compañero difícil en áreas urbanas. Cuando trepas 
por una estructura con un saliente, como la torre de 
observación de un francotirador, es habitual acabar 
colgado en el aire, Menos mal que Rodríguez puede 
absorber una enorme cantidad de balas, porque 
pasarás tanto rato peleándote con la arquitectura 
como con los soldados que se ocultan en ella. 

Los tiroteos resultan más cómodos gradas a la 
nueva'mirilla de precisión, pero siguen resultando 
algo innecesarios, aunque útiles para limpiar ios 
m apead os antes de jugar con tu garfio. Ahora todas 
las armas tienen un modo de disparo alternativo: 
uno de los rifles lanza un dron de combate, mientras 
el de francotirador incluye un lanzacohetes. Son 
añadidos entretenidos, pero por culpa de ellos no 
hay hueco ni para granadas ni para C4. Lo que hace 
más difícil provocar las explosiones en cadena que 
siguen siendo el mayor atractivo de Just Cause, con 
torres de radío saliendo disparadas por los aires, o 
tanques de combustible atravesando bases como 
cohetes. Si algún juego necesita un botón solamente 
para hacer explotar cosas, es esta Eso sí, al menos 
se han incluido armas de serie B para paliar esa pér¬ 
dida, como un cañón de viento lo bastante potente 
como para volcar cazas, y una pistola lanzarrayos 
que provoca tempestades. 

La meteorología dinámica es la joya de la corona 
de las novedades a nivel de terreno -más allá de tor¬ 
nados y de rayos, tendrás que lidiar con cegadoras 
tormentas de arena y de nieve-, si bien el cambio 
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más fundamental reside en cómo debes conquistar 
Mientras que en el anterior juego Rico convertía 
regiones a base de provocar destrucción masiva, 
aquí necesitas completar una misión del modo histo¬ 
ria en cada una de ellas. No solo eso, sino que única¬ 
mente puedes absorber zonas próximas a tus territo¬ 
rios aliados, en lugar de ir explorando el mapa. Esta 
búsqueda de un cierto orden provoca que la historia 
gane importancia, pero también que se genere una 
curva más acentuada en la complejidad de las misio¬ 
nes, lo que no significa que no puedas seguir deam¬ 
bulando por otras zonas durante tu tiempo libre, en 
busca de actividades extra. 

Esta nueva filosofía apunta a cierta conciencia de 
que el mundo abierto de Just Cause no es lo bast¬ 
íante divertido como para sostener por sí mismo 
una campaña de 20 horas: necesita una columna 
vertebral para darle sentido a sus matanzas y, ade¬ 
más, sugerir las aplicaciones más peculiares de sus 
aparatejos. El problema es que Ja trama continúa 
siendo una mezcla pocha de ocurrencias, drama 
barato y argot informático -todavía menos intere¬ 
sante con el descubrimiento de que Rodríguez tenía 
un padre perdido- y las misiones siguen siendo muy 
irregulares. 

Para ser justos, los momentos fuertes de Just 
Cause pueden ser tremendos. Bajo dificultades cli¬ 
máticas, tienes que liberar un dirigible de su silo, utili¬ 
zar el garfio para rodear una columna de globos 
meteorológicos y así acercarte para hackear su orde¬ 
nador Los ataques aéreos de tus enemigos destru¬ 
yen el mencionado dirigible, pero puedes completar 
el hackeo lanzándote en caída libre junto a sus restos 
mientras esquivas helicópteros. También hay una 
misión en la que guías a un huracán artificial hacia 
una ciudad, saltando peligrosamente de rascacielos 
en rascacielos mientras la tormenta te arrastra. Es un 
auténtico espectáculo., pero por cada episodio con¬ 
tornados hay diez misiones en las que debes activar 
paneles en un tiempo límite, destruir tres generado¬ 
res o escoltar a lentísimos grupos de prisioneros 
hasta la salida de una base. 

EE carácter simple y repetitivo de esas situacio¬ 
nes te da margen, en teoría, para utilizar soluciones 
Imaginativas, pero los posibles juguetees con cables 
retráctiles no pueden maquillar lo aburridos que son 
semejantes objetivos; es más, las misiones a contra- 
rreloj te exigen que seas eficiente, y no creativo. Lo 
mismo puede decirse de las misiones paralelas, un 
puñado de retos de velocidad, huidas a escape y 
asesinatos supeditados a ideas tan sobadas como la 
del director de cine que quiere un metraje ultravio- 
lento. Pero necesitas quitártelas de encima para des¬ 
bloquear los añadidos a tus habilidades con el gar¬ 
fio.., Un enfoque sorprendentemente miserable res¬ 
pecto a la mejor novedad del juego. 

Más allá de la irregularidad de su diseño, tecnoló¬ 
gicamente Just Cause 4 deja bastante que desear. 
Algunas texturas son de baja calidad, y la ilumina* 




Entrega a domicilio 

Como en Just Cause 3, te 
pueden 1 1 & va r a tu localiza¬ 
ción armas, vehículos y 
objetos mediante paracaí¬ 
das. Esta vez tienes a tu 
disposición vahos pilotos 
con cargas persona liza bles, 
fo que permite varias entre¬ 
gas simultáneas. Una abun¬ 
dancia de apoyo que facilita 
la creación de situaciones 
caóticas, incluso cuando el 
terreno es bastante desér¬ 
tico. Por ejemplo, cualquier 
base quede mejor con un 
par de cañones de aire. Las 
cajas de envíos funcionan 
también como instrumentos 
de ataque cuando estés 
rodeado de enemigos. Eso 
sí, intenta evitar pedirlos 
desde cierta altura, pues es 
imposible abrir los envíos si 
no estás a nivel dei suelo, y 
puedes acabar persi¬ 
guiendo algún rezagado 
ladera abajo. 


ción cambia bruscamente cuando te metes en inte¬ 
riores, como si empezara un ffashback. El motor del 
juego no está a la altura de la velocidad de tu propio 
movimiento sobre el terreno: el popping es endé¬ 
mico en los entornos, y los refuerzos a veces se 
generan delante de tus narices. En el momento de 
escribir estas líneas, el audio de las escenas de vídeo 
no esté sincronizado con las animaciones, y detalles 
como el pelo de Eos personajes parpadean hasta 
provocarte migraña. 

Resulta más fácil perdonar la excentricidad de la 
física y de la IA de un juego con semejante tenden¬ 
cia hacia los efectos colaterales desaforados. Es difí¬ 
cil no reírse cuando tu helicóptero reacciona al 
golpe de un dron como si Zeus le hubiera propinado 
una patada voladora... Sobre todo porque eso no te 
impide completar tu misión contrarreloj. De la 
misma manera, resultan adorables los tumultos que 
acaba provocando dejar al propio mundo a su aire. 
Los pilotos de Black Hand se lanzan con regularidad 
contra Eas montañas, y los coches civiles pueden 
provocar auténticos caos en las intersecciones, 
incluso sin el efecto de los globos o los impulsores. 
Es un entorno muy adecuado para un juego inmerso 
en un largo proceso de autosabotaje. Just Cause 4 
tiene mucho que ofrecer pues, pese a sus problemá¬ 
ticas, todavía es capaz de dejar cierta impresión. 
Pero todo suena tan a viejo, y anda tan errado. IB 
que es difícil deducir hacia dónde se dirige. ■ mSm 
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as a tener que echarle 
paciencia. Y no pue¬ 
des decir que Fumíto 
Ueda no te había avi¬ 
sado. Al principio de 
The Last Guardian, la 
quimera a la que alude 
el título. Trico, husmea con delicadeza al 
joven protagonista, despertándolo con 
su puntiagudo hocico. Suena reconfor¬ 
tante, pero a esas alturas te ha noqueado 
ya dos veces. La primera, mientras inten¬ 
tabas arrancarle una lanza próxima a sus 
patas traseras: se sacudió con violencia y 
te lanzó contra una pared. Después, 
cuando intentabas extraer una de su 
hombro: aulló y te lanzó violentamente 
al suelo. Podría haberte destrozado con 
sus enormes garras si te hubieras acer¬ 
cado demasiado al intentar alimentarlo 
con un barril de sustancia luminosa azul. 
¿Esperabas una fábula edulcorada sobre 
un chico y su adorable mascota? 
Prénsatelo mejor. En este caso, al menos, 
es una relación que hay que trabajar. 

Opines lo que opines sobre el juego 
que le rodea, es casi imposible no mara¬ 
villarse con Trico, un auténtico logro de 
ingeniería técnica, IA, animación, diseño 
de sonido y una buena concepción grá¬ 
fica. En su figura se distinguen elemen¬ 
tos de todas las criaturas que aparecen 
en la intro del juego. Sus caricias con el 
hocico son de perro: la forma en que se 
remueve antes de saltar es de puro gato; 
y sus pequeñas alas parecen salidas de 
un poltuelo herido. De hecho, cuando 
encuentras a Trico por primera vez, reac¬ 
ciona como una mascota maltratada: sus 
gruñidos nerviosos cuando intentas 
acercarte a él sugieren una historia de 
violencia en manos de su desconocido 
amo anterior. 

Así que, cuando más tarde has de 
arrancarle otras lanzas, algo se remueve 
en ti. En parte, porque has aprendido a 
esperar una reacción violenta por su 
parte, pero, sobre todo, porque resulta 
terrible presenciar su dolor. De ahí que, 
hasta cierto punto, intentes reducir el 
trauma del proceso, utilizando bastante 
fuerza como para sacar la punta, pero no 
tanta como para que le duela. A no ser 
que no tengas corazón, de forma instin¬ 
tiva te encontrarás acariciándole des¬ 
pués para tranquilizarlo. 

Todo lo cual es necesario para esta¬ 
blecer una conexión entre ambos, pues 


necesitáis apoyaros en el uno al otro 
para lograr escapar. Y es que. a grandes 
rasgos, The Last Guardian es la historia 
de una fuga junto al compañero de celda 
más poderoso que pudieras haber ima¬ 
ginado. Pero, como la mayoría de prisio¬ 
nes, no partes de un lugar concebido 
para que te sientas cómodo. Hay túneles 
estrechos, habitaciones diminutas y grie¬ 
tas angostas a través de la que sólo 
puede escurrirse un chaval. Pero tam¬ 
bién huecos demasiado amplios para 
saltar escaleras imposibles de alcanzar y 
obstáculos que solamente Trico puede 
destrozar (y es que los incontrolables 
rayos eléctricos que salen de su cola no 
tienen nada de mono). Así que no, no os 
queda más remedio que aprender a tra¬ 
bajar en equipo. 

Durante un tiempo eso'lo convierte 
en una aventura de acción nada conven¬ 
cional en la que la exploración se inter¬ 
cala con la necesidad de entrenar a una 
mascota muy obstinada. Trico es 
enorme, e inevitablemente lento, y una 
de las maravillas del juego -para algunos, 
una de sus mayores frustraciones- es 
observarle maniobrar para colocarse en 
la posición idónea para hacer Jo que le 
pides. Lo que a veces incluye ignorarte 
un rato, o directamente equivocarse. A 
veces parece distraído o falto de interés. 
Pero con el tiempo, si das instrucciones 
claras y ordenadas, te encontrarás con 
una respuesta más predecible. A través 
de su lenguaje corporal, se puede dedu¬ 
cir si ha entendido lo que le has pedido. 

Y aunque a veces los puzles parecen un 
poco insondables -en un punto, debes 
ordenarle a Trico que salte para después 
sumergirse bajo el agua, una técnica que 
jamás se llega a explicar-, los lugares en 
los que te puedes encallar son cada vez 
más y más escasos. 

Incluso empezarás a sentir punza¬ 
das de ansiedad por separación. Aunque 
breves, los momentos en ios que te ves 
obligado a dejar atrás a Trico son una 
tortura, como ocurría en Ico con Yorda, 
Pero, hasta cierto punto, se trata de una 
inquietud egoísta: claro, te preocupa que 
tu amigo no sepa sobrevivir solo, pero 
también que eres consciente de que 
estás en peligro sin él, porque eres espe¬ 
cialmente vulnerable. Los guardias arre¬ 
meten contra ti como hacían las criatu¬ 
ras de las sombras de feo, e intentan 
a rrast ra rte a u n d esti n o desconocido. * 







































TIEMPO EXTRA 


I Puedes contenerlos lanzándoles barriles 
ly cosas similares, pero es mucho más 
Ifácil enfrentarlos cuando Trico esté 
¡cerca. Es capaz de quitarse de encima a 
lun buen puñado con un solo salto, des- 
1 haciéndose de los rezagados como un 
Igato que juega con un ovillo de lana... 
¡Esos rescates catárquicos te hacen sentir 
|una conexión aún mayor con él. 

El vuestro es un vínculo creado a tra~ 
Ivés de la adversidad, una lucha que el 
Ijugador logra sentir de verdad. Y es que 
lse trata de un juego lleno de pequeñas y 
I persistentes fricciones, que provocan 
Ique la progresión no parezca tan escalo- 
Inada como en la mayoría de juegos 
¡actuales. Pero eso es típico de Ueda. ico 
ly Shadow of the Cofossus también apos- 
ltaban por el largo plazo, buscando for- 
1 mas de incomodarte sin sacarte por 
| completo del juego. Como The Last 
iGuard/án, ambos incluían ciertos i neón- 
I venientes predeterminados. Piensa en 
¡Argo negándose a girar o dando la 
vuelta bruscamente, obligándote a 




generación de consolas: hasta cierto 
punto, The Last Guardian conserva el 
espíritu de la época de la PS2, donde se 
recibían mejor tanto la experimentación 
creativa como los dientes de sierra. 
Desde Shadow of the Cofossus, las fanta¬ 
sías de mundo abierto se han convertido 
en un estándar industrial: hemos aca¬ 
bado acomodándonos a juegos que nos 
dan todo lo que queremos. Nos hemos 
acostumbrado tanto a que nos mimen, a 
que nos den el control absoluto, que tra¬ 
bajar para lograr algo -o la ¡dea de tener 
que confiar en alguien o en algo para 
ello- se ha convertido en un anatema. 


Va 


Moverse por cornisas y 
bordes no es más peli- 
9ro5o qu-e, por ejemplo., 
en Unchartéd, pero, sea 
por la vulnerabilidad del 
chico o por la posición 
que adopta la cámara 
para enfatizar el riesgo, 
se huele el miedo. 


MUCHOS DE SUS PROBLEMAS SE HAN 


EXAGERADO Y, EN ALGUNOS CASOS, 

* 

SE HAN MALENTENDIDO 



Los barriles son un signo de 
progreso. Al principio, ne¬ 
cesitas colocarlos de forma 
impecable para que Trico 
se los coma. En el tercio fi¬ 
nal, los cogerá al vuelo 
cuando se los lances. 


corregir su trayectoria tirando de las 
riendas... Y cómo, con el tiempo, llegaba 
a confiar en ti y dejaba de resistirse, y 
vuestra relación se fortalecía por ello. 

Los juegos de Ueda acostumbran a fre¬ 
narte en lugar de allanarte el paso, recor¬ 
dándote que hay fuerzas más allá de tu 
control. Y que no eres el centro del uni¬ 
verso, Siempre hay algo o alguien que te 
obliga a ser más humilde. 

Partiendo de ello, sorprende la reac¬ 
ción tan polarizada con la que se encon¬ 
tró The Last Guardian. Pensándolo a 
posteriori. era inevitable cierto grado de 
decepción: nueve años de desarrollo 
implican unos niveles de anticipación a 
cuya altura no podría estar juego alguno. 
Es más, significa nueve años de expecta¬ 
tivas recalibradas por el salto a otra 


Aunque no se pueden ignorar sus 
problemas, muchos de ellos se han exa¬ 
gerado y, en algunos casos, se han mal¬ 
entendido. Su ridiculizada cámara no es 
peor que la de Shadow of the Cofossus: 
vale, a veces le cuesta moverse en los 
interiores más angostos, pero ¿a qué 
juego en tercera persona no le pasa? 
También la forma de moverse del chico 
fue un elemento de discordia, en algu¬ 
nos foros incluso considerada una cha¬ 
puza técnica. Habría sido sencillo hacer 
sus movimientos más lentos, y sus giros 
más cerrados, seguro... Sobre todo 
cuando Mark Cerny y su equipo técnico 
se incorporaron al proyecto para ayudar 
a finiquitarlo. Lo que significa que se 
dejó así por algo. Ese impulso incontro¬ 
lable es justo lo que uno esperaría de un 
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Magia animal 

No es casual que la 
primera imagen que 
veas después del 
breve prólogo de The 
Lasí Guardian sea la 
de una pluma y un 
montón de cadenas, 
mezcla de fragilidad y 
poder inmenso. 
También resulta reve¬ 
lador que, durante la 
magistral secuencia 
de créditos iniciales, la 
suntuosa banda 
sonora de Takeshi 
Furukawa se reduzca 
a una nota de piano y 
un timbal de orquesta 
en el momento en ei 
que la cámara enfoca 
una ilustración de 
Trico. Está claro que 



es una bestia admira- 
ble. pero con la cual 
hay que ser cauto. 
Antes de ello, se 
muestran dibujos en 
blanco y negro de ani¬ 
males reales que dan 
paso a criaturas mági¬ 
cas como unicornios o 
grifos. Lo que nos 
describe con exacti¬ 
tud lo qué es Trico: 
algo fantástico, pero 
basado en la natura¬ 
leza. Todo lo que 
viene después sola¬ 
mente lo corrobora. 


The Last Guardian puede 
ser más emotivo er> sus 
momentos íntimos, pero 
Ueda sigue sabiendo cons¬ 
truir una secuencia de ac¬ 
ción. Uno de sus momen¬ 
tos álgidos es el del puente 
desplomándose. 


chiquillo, cuyas piernas se mueven más 
rápido que su cerebro. Una opción 
expresiva que transmite el entusiasmo 
de la juventud, pero también crea un 
contraste con respecto a la lentitud de 
Trico, subrayando su dinámica de 
extraña pareja. 

Al final, esas elecciones nada ortodo¬ 
xas de diseño, así como la perseverancia 
del propio jugador, tienen su recom¬ 
pensa. Ese primer salto de fe, en el que 
te abalanzas al vacío con la esperanza 
de que Trico te agarre con ia boca o con 
la cola, resulta más emocionante por lo 
difícil que ha sido ganarse su confianza. 
Cada uno de esos pequeños avances de 
comunicación se convierten en auténti¬ 
cas revelaciones, pero ninguna tan pro¬ 
funda como el momento en el que Trico 
supera sus miedos e interviene para sal¬ 
varte. Cuando los guardias amenazan 
con llevarte, la bestia deja por fin atrás 
las lágrimas que llenaban sus ojos cada 



vez que se congelaba de miedo... 
Recuerdo, sin duda, do antiguos abusos. 
Es una secuencia preescrita, pero como 
la genera el motor del juego, resulta 
orgánica, y el subidón de euforia resul¬ 
tante te hará dar un salto de alegría o 
secarte las lágrimas. O quizás ambas 
cosas. 

Se siente algo similar durante la 
ascensión climática. A esas alturas, Trico 
se muevo ya casi sin darle indicaciones, 
saltando de torre en torre sin tener que 
señalárselas, Lo que a primera vista 
puede parecer un proceso difícil acaba 
siendo casi automático, si bien fundado 
sobre cada una de las interacciones que 
has tenido antes con la criatura. Es la 



expresión perfecta de cómo ha cam- 
biado vuestra relación durante el viaje: 
esos roces iniciales se han aplacado, y 
por fin avanzar resulta fluido. 

Pero entonces, claro está, viene un 
acto final de resistencia, otro golpe bajo 
de Ueda, Cuando los vecinos del pueblo 
de! muchacho apuntan a la bestia con 
sus lanzas, vuestros roles $e invierten 
dolorosamente: ahora eres tú quien 
debe hacer algo a lo que te resistes. Por 
una vez, es el chico el que debe salvar a 
Trico, aunque para ello deba alejarse de 
él, una inversión deliberada de lo que 
planteaban las secuencias iniciales. Y en 
ese momento te das cuenta de lo 
mucho que has llegado a encariñarte 
con ese pedazo de idiota. Sí, aquí te 
toca ser paciente pero, al final, obtienes 
a cambio la más rica de las recompen¬ 
sas emocionales. ■ 
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OPINION 


PAROXISMO 

De colegios, tiendas y monopolios 


A las cinco de la tarde de hace poco más 
de una quincena de años, me encon¬ 
traba yo encarando una gran puerta 
abierta que me llevaba de vuelta al mundo re¬ 
al. La rutina diaria había llegado a su fin, y salía 
del colegio buscando al menos una de las dos 
figuras más reconocibles que concebía para 
aquella localización. O bien mi madre, o bien 
mi abuelo, me esperaban allí, ya fuera con un 
bollo o con un colín de la panadería de una 
manzana más arriba; mi merecido premio a 
otro día duro de libros gordos en la mochila y 
pantalones rotos de jugar al fútbol en el re¬ 
creo. De vez en cuando, y si había suerte, en¬ 
trábamos en el loca! de enfrente. Se trataba 
de uno de aquellos -y ahora extintos- vi¬ 
deoclubs que. por algún motivo, también co¬ 
mercializaba videojuegos de segunda mano. 
Yo todavía no tenía la Playstation 2, y ya tenía 
un buen puñado de juegos en la primera. 
Porque sí, amigos: instalándole un chip se pi¬ 
rateaba muy fácilmente, y a mi familia no le 
sobraba, ni le sobra, el dinero. Por ese motivo, 
los juegos que me compraban solían ir para la 
ya madura MegaDrive,-a la que todavía jugaba 
con mi hermano. No recuerdo cuál era el pre¬ 
cio, pero en aquel videoclub había una estan¬ 
tería repleta de títulos para la consola de 
SEGA que resultaban muy asequibles. Y así 
yo, con mi Bollycao, y el cromo que venía, me 
iba feliz a casa con el Bonanza Bros,, bajo el 
brazo. El proceso era así de sencillo. 

Hoy, ya no queda nada de aquello. Con lo 
que tenía ahorrado, en 2013 renové mi PC 
para poder acceder al amplio catálogo 
disponible en la plataforma. Siempre he sido 
más «consolero» que otra cosa, pero cambio 
mi mentalidad y ánimo cada vez que veo que 
mi actualizada máquina me puede abrir las 
puertas aun mundo rico y bello que quiero 
explorar en profundidad. Y sin embargo, no 
me dejan. Ya, he disfrutado de muchos juegos 
en PC en los últimos meses, y gracias a 
algunas ofertas e Incluso a regalos, tengo 
buen material a un solo clic que desde luego 
me apetece jugar. Pero, a pesar de ello, se 
masca la tragedia cuando inicio Windows 10: 
debo actualizar Steam, el cliente de Twítch, 
estar pendiente de GOG, ver qué se cuece en 
Origin, abrir Uplay para ponerme los retos 
semanales de ciertos juegos y descubrir que 
algunos otros me obligan a pasar por la 



Esta diversificación masiva 
deja un hálito de 
incertidumbre poco 
prometedor 

aplicación de Microsoft. Y ahora llega Epic 
pisando fuerte con la Epic Games Store, su 
propia tienda. ¡Y cómo no voy a bajarme su 
iauncher, si no juego a Fortnite pero regalan 
Subnautica, Super Maat Boy y What Remains 
ofEdith Finch! 

Pero el problema, aunque suene a chiste, 
no lo tengo yo. Al fin y al cabo, el PC no es mi 
única opción para jugar, y de hecho me faltan 
algunos dientes más por nombrar puesto que 
no uso Discord ni Battle.net. El problema de 
esta diversificación masiva es que parece una 
cosa que no es, y si te paras a pensar un poco, 
deja un hálito de incertidumbre poco 
prometedor. Porque todos queremos que se 
luche contra el monopolio de Steam, porque 
acabar con los monopolios es bueno: se 
genera competí ti vi dad, lo que radica 
(generalmente) en mejores condiciones para 
Eos consumidores. Que Epic lance su tienda, 
quedándose tan solo el 12 % de los beneficios 
respecto af 30 que le quita Val ve al 
desarrollador o al pubfisher, es una buena 
manera de presionar al inmóvilismo de ese 
avaricioso monstruo. Que haya más opciones 
y mejores condiciones para jugadores y 
profesionales es, desde luego, mejor a que no 
las haya. Pero no nos estamos enfrentando a 
un futuro de competencia directa y sana en el 
mercado, sino al ánimo que todos aquellos 
actores tienen por construir su propio Steam. 
Lejos de acabar con el monopolio, surgen 
micromonopolios que no resuelven nada, a la 
vez que nos vemos rodeados de nuevas 
exclusividades que no cuentan con la 
motivación de f¡delizar a un jugador respecto 
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a un hardware, como ocurre en consolas, sino 
que su único objetivo es retener al usuario. Y 
es cierto que aquí la elección no es tan cara, 
puesto que no tienes que adquirir otro 
cacharro para jugar, solo descargarte otro 
programa. Pero confunde a[ consumidor le 
hace aceptar multitud de términos y 
condiciones distintos y la experiencia de 
usuario se reduce a lo que establezca cada 
una de las plataformas, todas ellas con 
servicios de atención al cliente o políticas de 
devolución diferentes que se acentúan si 
recordamos que hablamos de un mercado 
poblado básicamente por productos y 
servicios digitales. 

Lo reitero: es bueno intentar acabar con 
bs monopolios, e iniciativas como las de Epic 
son las que mejor pueden funcionar 
respaldados por la tranquilidad de contar con 
el juego más jugado y visto del momento y 
con la comercialización y soporte de un 
motor gráfico de éxito. Y no quiero que se me 
mafínterprete, puesto que a veces hay que 
ceder en comodidad en busca de encontrar 
un bien común mejor. Pero sinceramente creo 
que este no es el camino a seguir. Más que 
allanarlo, se llena de piedras. De distinto 
tamaño, color y forma, pero piedras al fin y al 
cabo. Piedras que dificultan el crecimiento de 
una plataforma maravillosa, como lo es el PC, 
y piedras que, directa o indirectamente, 
provocan la ausencia de varios títulos 
(¿entendemos que Rockstar lanzará su 
propio cliente si acaba publicando Red 
Dead?), dificultan el acceso de los usuarios a 
los mismos y, lo más importante, ponen 
trabas a la llegada de nuevos jugadores, 
afectando directamente a! crecimiento y 
madurez de la plataforma, y al de fa 
comunidad ya establecida. 

Es cierto, ya soportamos muchas otras 
cosas. Sin ir más lejos, los debates están 
también si abordamos el tema de los 
componentes a la hora de montarse un PC o 
del pobre servido Online, y de pago, de las 
consolas que nos rodean. Pero-, ¿estamos 
dispuestos a pasar por este nuevo aro, uno 
que parece no cesar su crecimiento hasta 
engullirnos a todos? Sí lo estamos, y no me 
sorprendería, va a resultar que sí que ha 
llovido desde aquellas tardes de Bollycao y 
videoclub. ■ 
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